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『ゲーム批評』の編集方針 


ゲームを批評するとは、どういうことなのでしようか。 

数多く出版されるゲーム誌は、メーカーとの深い結びつきのために、 
ゲームソフトを公正に表現することが難しい状況にあります。 
私たちは、『ゲーム批評』を発刊するにあたっての指針を 
以下のように定めました。 

•広告を入れないことで、各メーカーとの距離を公正に保ち、 

『ちょラちん記事』に類する原稿は掲載しない。 

•ゲームソフトを、『商品』（企業力が評価を左右する）として 
よりも、『作品』（制作者の優劣が評価を決める)としての立場 
をより重視する0 

•批評は、ゲームソフトを数時間プレイしただけで点数をつ 
ける、といったやりかたではなく、ソフトを終わらせ、制作者の 
意図を読み取る努力を前提とする。 

•批評は、感想文でも中傷でもな <、建設的な考えのもとに行う。 

•批評は、主観に負ラものなので、ひとりよがりになりがちだ 
が、広い視野を持ちその作品の状況を把握し行う努力をする。 

•批評にとりあげるソフトは、編集部がなんらがの価値あるソ 
フトと判断したものに限定する。 

•評者および編集部は、ソフト批評に責任を取り、事美誤認に 
ついてはすみやかにメーカーおよびユーザーへの謝罪を行う。 

だが、意見の相違については、納得いく回答が得られるまで、 

意見を撤回しない。 


上記の指針のすべてを完璧に実現するには、 
私たちは力不足かもしれません。 

しかし、ゲームという文化の健全な成長のために、 
私たちは努力していくつもりです。 
そのための『ゲーム批評』なのです。 
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…続々と発売される人気タイト^^ 一：/1 
ル群。大容置化の恩恵を受けて、^^^ 
より美麗に、豊かになるグラフ 
ィック、サゥンド'スト 
RPG は、まさにゲ—ム界の王 
道としての地位を固めていつた 
のだ。 

その後、 RPG は既存のジャ % 
ンルと結びつき、さらなる展開,ゾ 
を見せるようになる。 RPG 黎 二 
明期か5嫌くアクション RpSI 
G 、 戦闢の楽しさを拡充させた _ 
シミ ユレ— シヨン RPG …。だ^;^^^| 
が、 RPG の発展と拡大に呼応 
するかのように、かつてあれほ/^ 

ど魅力的だつたはずの RPG ;;: 1ぐ一 
は、次第に色あせ、輝きを失い 
00あるように見える。 

RPG の飽和と停滞。今、 R で 
PG は、もう一度その魅力を再 
確認する時期に来ているよう 
だ。 RPG の本質とは、何なの 
だろうか。美麗なグラフィッ 
なのか。戦闊とレベルアップな一 
のか。それとも深い物語性なの！^ 

か。その答えは、どこにあるの111壽 
だろうか。 乂為5で1 
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今もなお色あせることがないウイザードリイの魅力。 


ルアップを中心とした第1世代。 
戦闘を冒険者の日常の一部と捉 
え、世界観の魅力を提示した第2 
世代。ストーリーの再現を冒険の 


主題に据えた第3世代と、その幅 
を広げていった。 

その中で「『ダンジョンズ&ド 
ラゴンズ』を一人ででも楽しみた 
い……」という全米の TRPG プ 
レイヤーの願望が、当時ようやく 
家庭に普及し始めたコンビユータ 
という魔法の箱によって実現す 
る。『ウイザ ードリイ j 『ウルテイ 
マ』の誕生である(一方で大学の 
コンピユータ上では、すでに『口 
1グ』が誕生しており、研究者の 
間で静かなブー厶を呼んでいた)。 
『ウイザードリイ』と『ウルテイ 
マ』は、共に『ダンジョンズ&ド 
ラゴンズ』のコンピユータ版とい 


う形をとりながら、 TRPG の異 
なる2つの魅力をコ' ンピユ ータ上 
で発展させ表現していた::::'°戦闘&" 
レベルアップの要素を 3 D ダンジ 
ヨンという形式で表現した『ウイ 
ザードリイ』と、世界観探索の魅 
力を 2 D マップで表現した『ウル 
テイマ』。この 3 D ダンジヨンと 
2 D マップという2つの表現形式 
は、 RPG の 2 大手法として、今 
日まで継承されていく。 

その後『ウイザードリイ』と 
『ウルテイマ』はシリーズを重ね、 
共に『 IV 』で物語性を導入した。 
しかし、それは あくまで 「戦闘& 
レベルアップ」「世界観探索」と 


4 > r TRPG の誕生と 
コンピユ■夕への移植 

74年、アメリカでゲー厶史に革 

ム叩が起こつた。 

世界初のテーブルトーク RPG 

(以下 TRP G ) 、『ダンジョン 

ズ&ドラゴンズ』の誕生である。 

プレィヤーが物語世界の主人公に 

なつたかのよぅに、どこまでも冒 

険を楽しむことができる . 〇 

「役割を演じる遊び」=ロール. 

プレィング•ゲー厶は、やがて全 

米を巻き込んで大ブー厶を引き起 

こした。 

その後、 TRPG は戦闘とレべ 
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ドラゴンクエストは R P G という文化を定着させた。 


ドラクエが『ゥイザードリイ』 
『ゥルテイマ』と決定的に違ってい 
たのは、 RPG の物語性の要素を 
より重視した ことに ある。 ド ラク 
エは イベント によつて物語を提示 
する手法を否定しなかった。これ 
はそれまでの海外 RPG には見ら 
れなかった、新しい RPG の捉え 
方だつたのである。このドラクエ 
の手法は、その後幾多の RPG に 
よって拡大、発展され、日本独自 
の「ストーリー主導型 RPG 」 文 
化を作り上げて いくこと になる。 

ドラクエを越えることを目標に、 
その後数多くの RPG が 発売され、 
一懼 RPG はコンシューマゲーム 


の王道の地位を固めた。ドラクエ 
と並ぶ人気を誇る『フアイナルフ 
アンタジー』シリーズ 。カルトな 
人気の『女神転生』 シリー ズ 。 R 
PG はヵートリッジの大容量化の 
流れを受け、ますます美麗で緻密 
なグラフィック、重厚なサウンド、 
イベント数の増大による物語性の 
重視へと肥大化を続けていく。 

一方、只卩0の「物語性」と 
「成長」というキーヮードは、姿、 
形を変え、さまざまなゲー厶ジャ 
ンルへと浸透していつた 。 RPG 
黎明期からのアクション RPG の 
さらなる発展。 SLG との合体に 
よるシミユレーション RPG の誕 
生。 フライト シミユレ ーター や 3 
D シユー テイングといつた、およ 
そ RPG とは縁のなかつたジャン 
ルにまで、 RPG 要素の入った作 
品は誕生している。 

RPG の飽和と停滞 
新たな幕 S くのか 

しかし、そうした RPG の拡大 
の一方で、「本家」 RPG は、ど 
こかで飽和と停滞の時期に入って 
しまつたようだ。 


コンシユーマゲームの華とし 

て、そして何より新世代機普及の 
ヵギとして、いまだ RPG の威光 
は衰えていない。しかし、その一 
方で発売されるソフトが以前のよ 
うな大ヒットを記録する ことは 希 
となつた。決して駄作というわけ 
ではないが、一般層を振り向かせ 
るほどの魅力には乏しい、「まあ 
まあ感」とでも言うべき作品群の 
数々。 「ドラ クエ、 FF 以外はヒ 
ットしない」などと囁かれる こと 
もしばしばだ。 

メディアの大容量化と共に進化 
を遂げてきた只？05。しかし、い 
つの頃からか RPG は飽和と停滞 
の時期を迎えていたように見え 
る。 おりしも ドラクエ誕生10周年 
を迎えた今、もう一度 RPG 本来 
の魅力を再確認する時期にさしか 
かつているのではないだろうか。 
RPG の本質とは何なのか。美麗 
なグラフィックか。戦闘と成長か。 
感動的な物語か。そして何より、 
年末にかけて各メーカーから発売 
された RPG 群は、こうした閉塞 
状況を打ち破り、新しい幕を開い 
たのだろうか。 



いぅ両者の方向性の下での物語の 
表現でぁり、物語がシリーズ固有 
の枠を逸脱することはなかつた。 
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ドラゴンクエストと 
スト ii 導 RPG 


一方、日本の RPG の歴史は、 
『ドルァーガの塔』『ハイドライド』 
『ザナ ドウ J といつたアクション 
RPG から始まる。『ウイザード 
リイ J 『ウルテイマ』の紹介も 
細々とされていたが、マニアック 
で日本では流行らないというのが 
業界の通説で、『ブラックオニキ 
ス』という先駆者があつたものの、 
長く暗黒時代が続いていた。 

こうした流れを打ち破り、国内 
に本格的な R p G の文化を作り出 
したのが『ドラゴンクエスト』で 
ある。『ウイザ丨ドリイ』と『ウ 
ルテイマ』の魅力を融口したドラ 
クエは、 ファミコン ユーザーとい 
う一般層に向けた、 RPG の紹介 
という役割をも担つていた。その 
後ドラクエシリーズは売り上げを 
重ね、 「 m 」 では 380 万本のセ 

丨ルスを記録。国民的ソフトとし 
ての評価を不動のものにした。 


r 71参考図書「次世代 R PG はこ一なる」（メディアワークス発行•多摩豊著) 









T ■ドラクエは物語性の迷宮を抜けでたか。 

繫百墨峰シリ■ズ 

縫見せたプ SS 力 

^% s 3 y 0 国民的ソフト「ドラゴンクエスト」。 「 HJ で頂点を極めたこのシリ—ズも「こでは 
p_ 卜！！神話の崩壊と5たわれた。はたしてドラク H は物語性を超え、越ったか。 


P 

«前作から3年。 

_最新作石」の発売 

前作から実に3年以上を経て、 
ついに発売された最新作「ドラゴ 
ンクエスト 71 」。「 0 」を頂点に 
徐々に販売本数が減少していった 
ドラゴンクエスト シリー ズ。「 V 」 
に至っては280万本のセールス 
にと どまり 「ドラクエ神話」もこ 
こまでと 言われた。だが今回の 
「 VI 」は、 , 96年初春の時点で30 
〇万本を記録。この数は神話の復 
活なのだろぅか。毎回新しいシス 
テムを 取り入れ、 グラフィックも 
美しくなつていくファィナルファ 
ンタジーシリー ズ。その一方で、 
ドラゴンクエスト(以下ドラクェ) 


ン 

を 


「ウィンドウシステムはドラゴ 
クエストの顔」と基本システム 
踏襲し、鳥山氏のタッチを生か 
したグラフィツクスもかたくなに 
守り続け、見た目ではなく、表現 
し、伝えようとする内容を変えて 
来た。言い換えるならば作品一つ 
一つが堀井雄二氏と制作陣の 「R 
PG とは何か」に対する、彼らな 
りの葛藤であり、答えではないだ 
ろうか。 

「 IV 」以降、ストーリーという 
迷宮に迷い込んだ感のあるドラク 
エ。堀井氏自身が 「 m 」 と比すこ 
の「 VI 」は「発見」というテーマ 
を持つ。彼自身はどんな答えを見 
つけたのだろうか。そして迷宮か 
らの脱出は果たせたのだろうか。 


ドラクIシリ—ズの 
今までの軌跡 

「 RPG とはストーリーだ。い 
やいや優れた戦闘、成長システム 
が命だ」。 RPG の魅力を語る際 
によく使用される要素である。ス 
卜 I リーを楽しませるためには、 
それを構成するィベントを的確に 
配置し、滞ることなく次の情報と 
目的をプレィ^ - — に提示して行か 
なくてはならない。この「お使い」 
のくり返し、そしてその結果から 
感動が紡ぎ上げられていくのだ。 
また「お使い」を果たさせるため 
には、キャラクターの成長が必要 
となる。この二つの微妙なバラン 
スがうまく調和しているからこそ 



ドラクエシリーズは高い評価を得 
てきたのだが、シリーズを通して 
そのバランスは変化している。 

本种罰刊号において磯崎氏が語っ 
たよぅに、 ドラ クエ I は世界を救ぅ 
個人の物語であった。モニターに映 
し出されるキヤ ラ クターが成長して 
いく喜び。それはプレイヤーの喜び 
であり、プレイヤーはその時、物語 
の主人公そのものであった。 

ドラクエ n では パーテイー 制を導 
入し、仲間の存在を描いた。主人公 
にはない能力^:ち、常に助けてく 
れる仲間の存在によってシステムは 












同异固の茲麗とは何か 



タイトル画面。またあの世界に戻って来たと感じさせる。 


团 




RPG に望まれるものって何だろう。前号のアンケート葉書から、読者の主張を抜粋したぞ。 
内容は1: RPG に望む物は何ですか 2:—番好きな RPG は？ 


くなり、ゲー厶性の！と共に 
ドラマに厚みを持たせる ことと なつ 
た。 

これは別の側面から見ると、フ 
ァミコンのハードの制約と、限ら 
れたメモリーの容量で表現可能な 
物語は「 I 」が限界だつたといぇ 
る. 0 同時に RPG といぅ新しいジ 
ャンルを一般ユーザーに初めて提 
示するに当たつて、ぁまりに複雑 
なシステムを導入するわけにも行 
かなかつたのだ。これは 「 n 」 に 
至って若干の解消をみるが、本当 
の意味で制作者の理想に近づける 
事ができるようになるには 「 m 」 
を待たねばならなかつたのだろう。 


初期ドラクエの最高峰と言われ 
た 「 m 」 は、制作者側が RPG で 
表現したかったことの結晶であつ 
た。新しく取り入れられた転職と 
いうシステムは、多様なパーティ 
—編成の楽しさを提示すると同時 
に、レベルアップに喜びを加えた。 
ゲー厶 バランスも 調整され、 よど 
みなく流れる ストー リーは ドラマ 
性の部分でも格段の進歩を遂げた。 
しかし 「父と子」 という テーマは 
共有した時間の全くない父親との 
突然の対面としてしか描かれず、 
その物語性は完成することがない 
まま、 「 RPG という表現形式が持 
つ物語の中から与えられる感動と 
は何か？」という課題が「 IV 」、 
「 V 」 へと引き継がれていく。 

スト—リ—の迷宮に 
陥つた rw 」 と rvJ 

ドラクエ IV ではパーティーキャ 
ラー人一人の人生を描く (プレィ 
ヤーに体験させる)ことによつて、 
パーテイーのメンバーを単なる一 
つの駒からもう少し厚みのある存 
在に引き上げようとした。 「 m 」 で 
の反省からの挑戦だったのであろ 


う。しかし物語が主人公を中心と 
した一本の軸にまとめられた瞬間 
に、その人生を体験し、かつてプ 
レィヤー自身でぁつた仲間達は、 
駒に戻つてしまう。 メィンスト ー 
リーからは じき 出されてしまつた 
「かつての自分達」は、次への課題 
となつた。 

ドラクエ V では、父と子のつな 
がりを、父と過ごす子供時代、そ 
して父になつた自分と子とのつな 
がりを一本の長い時間軸で切り取 
ることによつて最高の物語性を獲 
得し、「本当に泣いた」 という ユ ー 
ザーを量産した。しかし 「 n 」 や 
「 m 」 で痛みを感じ、悩み、恐怖し 
て歩き回つた ドラクエの 世界の中 
の自分は、いつのまにか「物語」 
という 小さな世界を通過す る だけ 
の存在でしかなくなつていた。 

システム 的には、子供が産まれ 
るまでは主人公の覚ぇる魔法が少 
なく、使ぇる魔法が仲間モン スタ 
丨に 散らばつてしまつたため、煩 
雑に馬車から出し入れしなくては 
いけなくなつた。しかし、馬車は 
新しい モンスターが 入つてきて、 
すぐ満員になつてしまう。前線に 


出られるキヤ ラクター が3人しか 
いないために、出現数が少なめに 
設定されたモンスターとの戦い 
は、工夫も少なく、単純作業に近 
かった。シンプルな戦闘と最高の 
シナリオという箱庭の世界。これ 
がストーリー重視のピリオドであ 
るドラ クエ V での答えだった。 

このとき、ドラクエは物語とい 
う迷宮にはまりこんでいたのだ。 
そして、 主人公はもはや プレイヤ 
1自分自身ではなくなっ てし まっ 
ていた。只卩0の世界の中での冒 
険は、用意された ストーリ —が複 
雑になればなるほど、 プレイヤー 
と主人公との距離が離れていって 
しまう。 物語を演じる主人公はも 
ちろん プレイヤー 自身の 操作す る 
物ではあるけれど、決められた道 
を辿っていく物語の中の主人公の 
選択に プレイヤー の意思は介在せ 
ず、良くできた お 話を傍観者と し 
て眺める ことし かできないのであ 
る。役割 (Role) を演ずる 
(PI ax 自分はそこにはいない。 

先祖返りした感のある 
「2の構成 









丁寧に作り込まれた人々のメッセージも心に染みる。 


都? 彌 


1 . 指に力が入る R P G。 すべての行動に感触が伝わってくるゲームが好きだから。 

2. ゼルダの伝説•ヘラクレスの栄光 M (兵庫県鼻毛抜作) 
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れて途方に暮れた人もいるだろ 
ぅ。ぁのときのハッサンの言葉で、 
RPG にすれてしまった自分に気 
付き、深く身につまされた思いを 
した人も多いはずだ。村人が大切 
に守り、かばいながら暮らしてい 
る平和を、ちょつとしたいたずら 
心で乱してしまつたが故に、傷つ 
き姿を消してしまつた勇者を捜し 
続けなくてはいけなくなつた自分 
に、村の故老の言葉が突き刺さっ 
てくる。因果応報とは言い過ぎか 
もしれ ないが、自分で下した判断 
の責任は自分で負わねばならなく 
なる。ほんの少しのひらめきがあ 
れば行くことができる、闘技場内 


復活した転職システム、広大な 
パラレルワールド、「簡単にする 
のをやめた」謎、「 IV 」「 V 」と進 
んできた流れをまったく忘れ、先 
祖返りをしたよぅに思える 「ドラ 
クエ VTJ 。 グラフィック、音に関 
しては「 V 」と比べてとても同じ 
ハードのソフトとは思えないほど 
グレー ドアップしているが、他社 
製品と比べてみるとやっと並んだ 
と言えると ころも ある。ただ、ス 
イッチを入れたときの何とも言え 
ない懐かしさは、一つのスタイル 
を守り続けた シリー ズ物だけが持 
つ、他にはまねの出来ない歴史な 
のだろぅ。 

ゲームのテンポについても大き 
く改良されている。速めに設定さ 
れた街での移動スピードとフィー 
ルドの移動速度とのメリハリなど 
が小気味よい。戦闘のテンポは、 
「 V 」に比べると魔法効果が美し 
くなつた分もつ さりと した感を受 
ける。しかし、この魔法効果につ 
いては、特に「 V 」との差が顕著 
であり、信じられないほど美しく、 
迫力がアップしている。ぜひ「 V 」 
と比べてみて欲しい。 


そして「 VI 」では「迷い悩む」 
ことの楽しさを思い出させるため 
に世界は大きく複雑になった。エ 
ンデイングに向けて、綿密にドラ 
マを盛り上げていくためイベント 
を近くに置かなければならず、小 
さな世界になつてしまつた「 V 」 
での反省から、「 VI 」ではゲー厶 
中盤を越えた辺りでプレイヤーは 
広い広い世界に突然放り出され 
る。 しかし、世界を くまなく 歩き 
回ることによつて必ずヒントを発 
見することができる。また、モン 
スターが仲間になりにくい点も、 
仲間システムを単なる切手集めに 
しないといぅ意味で、素晴らしい 
改良であつた。仲間にできるモン 
スターの数は17種類(隠しキャラ 
もいるが)、それぞれ3匹までの 
合計 51 匹であるが、本当に仲間に 
なりにくい。低い発見率からおの 
ずと長くつきあつていくことにな 
るモンスター達。そのモンスター 
の成長が止まり、酒場で別れると 
きの苦悩。これはまさに苦楽を共 
にした相棒との別れである。 

重ねて言うが本当に仲間になり 
にくい。はぐれメタルなど泣きそ 


うなくらい倒しているが、一度と 
して立ち上がって、仲間になりた 
そうにこっちを見てくれない。未 
だに8匹しか仲間はいない。一体 
いつになったら……いや泣き言は 
言うまい、だからこそ人と違った 
ドラクヱを楽しむことができるの 
だろう。自分だけの尊い経験を得 
ることができるのだ。 

異なる経験を与えてくれる 
豊富なサブイベント 

もちろんメインスト ーリー 以外 
にも、注意深い人、想像力のある 
人だけのために用意された数多い 
サブイベントが用意されている。 
その多様さも、単に世界に厚みを 
持たせるだけでなく、ユ ーザー 
各々に異なる経験を与えてくれ 
る。試練の塔の競争でハッサンに 
負けて城の兵隊になれなかった人 
は、予想外の展開に戦慄しただろ 
う。いつのまにか当たり前と考え 
るようになっていた予定調和の世 
界が目の前で崩れたのだ。ミレー 
ユが仲間になるイベントの時、グ 
ラン マー ズの問いかけに「いいえ」 
と答え続けて、家からたたき出さ 










AI 戦闘も賢くなり、レベル上げも楽しい。 


の窃麗とは何か 



今となってはまるでファミコンのような「ドラクェ VJ の画面: 




説莕の主張 


1 . 自由度の高い RPG がいい。 RPG で重要な自由とは、「想像の自由」のこと。分岐を作ればいい 
というものではない。 2. ダンジョン マスター （東京都若松朋久） 


品も成しえ なかつ た、プレィヤー 
と 主人公の融合を、ついに 実現し 
たからである。 

プレイヤ—と主人公との 
融合のために… 

ゲー厶も終盤に近づいた頃に、 
主人公がもぅ一人の自分と再会す 
るシーンがある。この時から、プ 
レィ^ - — は主人公と共に世界にと 
け込めない不安な存在としての自 
己を共有する。その後、主人公が 
記憶を取り戻すシーンにおいて、 
過去の自分というかけがえのない 
物を失い、自分の人生を他者とし 
てしか触れることができない主人 


にある秘密の部屋(後に膝をたた 
くことになる)。これらサブイべ 
ント や、 メインストー リーに用意 
された罠によって厚みを持った世 
界は、それを目撃した人、通り過 
ぎた人の別をも生む。 

しかし、 ストーリー 的には天空 
シリー ズ最後の作品と言ぅことで、 

。フレイ^-に今までの知識がある 

と考えたのであろぅか。若干のフ 
ォローはあるものの、 ミレ ーユが 
笛を持ってドラゴンを呼ぶ くだり。 
「 V 」の終盤で笛を使ってドラゴン 
を呼ぶイベントがあつたが、なぜ 
ミレ ーユがその笛を持つていなけ 
ればいけなかったのか。主人公の 


公が、人々が寝静まった城を歩き 
回り、一つ一つ発見していく哀し 
さには、涙を禁じ得ない。この時、 
失われた過去は真にプレィヤーと 
融合する。このくだりはプレィす 
る世界に突然放り込まれた異質な 
者であるプレィ^^と、その世界 
の中の自分とを無理なく一つにす 
るためにはどうしても必要なエピ 
ソードなのだ。かつてここまで物 
語の中と外にいる二人の自分の間 
にある距離を意識し(ほとんどの 
RPG は、この距離を当然の物と 
しているか、もしくは気付かない 
でいる)、見事に取り去った RP 
G があっただろうか。 

ストーリーという幹とレベルア 
ップという作業。分かり切ったこ 
とだがこの 2 つは現状の RPG が 
欠くことのできない要素である。 
感動をユーザー任せにしないた 
め、 また、万人が理解しやすい世 
界へと敷居を低くするため、スト 
1リ I は欠かせない。 

感動を完全にユ I ザーに任せた 
例としては 「ウイ ザー ドリイ I 」 
が挙げられるだろう。 ワー ドナを 
倒す以外の目的は一切ない、シナ 


失われた過去で彼らの人生が交錯 
することがあつたのだろうか。最 
後まで明らかになることはなかつ 
た。このように スト ーリー上説明 
不足の部分も見受けられた。前作 
から 3 年以上経った今、前の スト 
I リ I は忘れてしまった人の方が 
多いのではないだろうか。 

また、システム的には転職の復活 
と熟練度が採用された。レベル アッ 
プの軸を2つにすることによつてプ 
レィヤーが自分の望むようにキヤラ 
クタ . — を鍛えることができるように 
なったが、^ ST か MP の意味を非常 
に軽くしてしまう： W になつたのも、 
キヤラ クター ごとの特性が希薄にな 
つてしまつたのもまた事実で ある。 
ゲームを クリア ーする度までなら 
十分バラエティーは^:されてはい 
る。もちろんゲー厶を終えた後でも 
遊び続けられるようにキヤラ クタ ー 
の成長の限界を高く設定したのだろ 
うが、ゲー厶のバランスを少なから 
してしまつている。これは 「 vnJ 
への課題の一つでは杻〖かろうか。 

だが、 こうした 点は決して「 VI 」 
の完成度を損なうものではない。 
なぜなら、「 VI 」は今までどの作 
















ドラゴンクエスト VI 幻の大地 
[ RPG ] 


メーカー：エニックス/機種：スーパーファミコン/価格：¥11,400/発売日：，95年12月9日 

◎ 1995アーマープロジェクト/パードスタジオ/八一トビート/エニックス 




フロフイール 
椎野竜彦 

(しいのたつひこ） 
1966年生まれ。 

某ソフトハウスの ゲー 
ムプロデューサー。常 
にゲームボーイを持ち 
歩くほどのゲーム好き0 
TK -80 からコンピュー 
ターを触り始め、 PC - 
8001ですっぽりとはま 
る。現在はマッキント 
ッシュを愛好。 



こんなバーティーで歩けるのもドラクエならではの魅力。 


か。あまりにも作り込まれてしま 
ったシナリオのために、誰がプレ 
ィしてもクリアまで同じ経験しか 
できない只卩〇が多くなったた 
め、いつの間にかゲー厶について 
話せることがクリアしたことだけ 
になってはいないだろうか。かつ 
てそうであったように、ゲー厶を 
解くときの苦労や自慢を話すこと 
が、いつからできなくなってしま 
ったのだろう。野島伸司のドラマ 
(『人間•失格』など)のように、 
人を殺して泣かせるような底の浅 
い感動が多い最近の RPG に慣れ 
きってはいないだろうか。終える 
ことを楽しむのではなく、終わる 
までに用意された世界を十二分に 
楽しむ。ユーザーも成長する時期 
に来ているのだろう。 

本当に美味しい物は何か？ N 
64で発売されるドラクェまで、考 
える時間は十分にある。 


リオの全くない世界でプレイ^ -1 
はただ戦いを続ける。しかし、徹 
底的に描き込まれた戦闘というリ 
アリテイーの中に、プレイ^ - — は 
一から十まで物語を作り上げるの 
である。 

一方でストーリーという欠かせ 
ない要素が生んでしまうプレイヤ 
—と主人公の乖離。「 VI 」におい 
て堀井氏はその問題を見事に解決 
した。 

これらすべてが、多くの RPG 
制作者達が求め続けている「小説 
とは異なり、インタラクテイビテ 
イーを持つた新しいメディア 、 R 
PG のみが与えられる感動は何 


か？」に対して、 SFC 最後のド 
ラクエが出した答えなのではない 

だろうか。プレィ^-がゲー厶を 

通して得る最もかけがえのないも 
の、キヤラ クタ ーとして体験する 
経験の積み重ね(キヤラ クタ ーと 
しての人生)こそが RPG のみが 
与え得るものである。出会い、戦 
い、悩みの中で得たビビッドな個 
人的体験こそが感動であり、鬱屈 
であり、最後の敵と出会ったとき 
の絶望感であり、そして倒したと 
きの達成感なのである。 

その意味においてドラクエ VI は、 
箱庭的物語 RPG ではなく、 RP 
G という形式のみに可能な物語と 
して、シリーズ中最も完成度が高 
いと言える。こうした数々の仕掛 
けから 「 VI J は、誰とも違う自分 
だけの体験、いつのまにか RPG 
が忘れてしまった「君だけのオリ 
ジナルスト1リーを作り上げよう」 
というキヤツチを思い出させてく 
れた。 FF に代表される現状の 
「ストー リー重視 型」 RPG 。 しか 
し、これからの RPG の進む道は、 
そうした 「ストー リー重視 型」 た 
だ一つではないと示しているのだ。 


本当に楽しい物とは何か 
考える時間は十分にある 

「 VI 」をつまらなかつたという 
人は、一本道 RPG に慣れきって 
しまつているだけなのではないだ 
ろうか。もちろん「 VI 」にしても 
基本的に一本道のシナリオであ 
る。序盤のボスを倒すまでは見事 
なまでのガイドぶりだ。手を引き、 
脚を引き、動く歩道に乗っている 
かのごとくプレイヤーは運ばれて 
いく。そして、その後「 VI 」は表 
情を変えるかに見える。だが、 

「 VI 」は本当にユーザーを突き放 
しているのだろうか？ 必勝本や 
ガイドブックに 頼らずにプレイす 
ればわかることなのだが、決して 
不親切ではない。ボス戦を控えた 
レベル上げも小さなメダルや アイ 
テムをきちんと捜しながら歩いて 
いけばほとんど必要ない。ヒント 
が少な過ぎるように感じられるか 
もしれ ないが、歩き回つているう 
ちに少しずつ世界は狭まってい 
き、次の ヒントへ といつのまにか 
運ばれていく。なんと見事に職人 
の技で構築された世界ではない 






K 回®の窃麓とは何か 
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理想の RPG とは？ 

そして RPG の本質とは？ 

r 


IT ンダキユ—ブ ゲ—4テザイナ—導 

有限会社マ—ズ代表取雲留省治 LL 


「今回は、コレコレの趣向でお 
客様に楽しんでいただくぞ=:」つ 
てのがまずあつて、システムとか 
シナリオとか絵とか音楽は大切で 
はあつても、それを具現化するた 
めの手段でしかない。これが僕の 
持論。 

最近の RPG は「世界初 XX シ 
ステム」とか何だか御大層なモン 
がついてるのばつかりだよね。確 
かにその XX システムは、作つた 
り考えたりするのは大変だつたか 
も知んない。けどお客様にとつて 
重要なのは「で、その何とかつて 
ので、どういう楽し さを 今回は値 
段分' 約束してくれんのよお」な 
んだな、当たり前だけど。 

振り返るに RPG がお客様に対 


して最初にした新しい楽しさの約 
束は「手先の不器用なあなたも時 
間さえかけりやエンディングが見 
られ るよ」だつ たり、 「受験生も 
主婦も会社員もサクセスロ—ドま 
つし ぐらのヒーロ—になれます」 
だつた。とんでもなく革命的な楽 
しさの提案だ。この約束を守るた 
めに「コマンドバトル」「見下ろ 
し 型マップ」つてのが適してたか 
ら 選ばれたわけだ。 

「お客様に何を楽しんでもらぅ 
か」。この本質さえしつかりして 
れば、後はそれに合わせて考える。 
スタィルとか方法論にはこだわる 
べきではないと僕は思ぅよ。 

面白けりや古くたつて新しくた 
つて関係ないじやんか。 



鬥|グロ—ドサ—ガ制作スタッフ；一 
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•理想の RPG とは？ 

理想の I つとして、プレイヤ— 
の冒険に必要な事柄をほぼ満たし 
た世界を思ぅままに冒険するもの 
があると思ぅ。もちろん、完全に 
架空の世界をリアル•シミユレ— 
卜する必要はない。世界を徹底し 
てシェイプアップする必要はある 
し、達成感を得るための目標や演 
出は重要である。この理想を垣間 
見せたゲ—ムは存在するが、まだ 
まだ進化の可能性は大きい。大事 
に育てて行きたい方向性だ。 
• RPG の本質とは？ 

そもそも、 RPG に画一的パラ 
ダイムはなく、 I 言で言えない非 
画 I 性こそ本質では？と言って 
も、新奇さばかりを狙つた奇抜な 
物より、幅広く受け入れられてい 
る部分をベースに指示していく必 
要はあると思う。 


•理想の RPG とは？ 

質問とは少し方向が違う回答に 
なるかもしれませんが、ロールプ 
レイングゲ—厶というジャンルだ 
けに限らず、そのゲ—ムから現実 
に戻る際に、そのプレイヤ—に何 
らかの成長を促すようなフアンタ 
ジ—が欲しい。ゲ—ムをプレイす 
ることが、プレイヤ—自身の現実 
を見直す I つのきっかけになれば 
最高です。 

• RPG の本質とは？ 

何でもアリの、自由度が高いご 
っこ遊び、別の日常、異なる現実。 
基本はテ—ブルト—ク RPG だと 
思いますが、コンピユ I タゲ I ム 
というメディアでは逆でしよう。 
これに関しては、ゲ—ム批評6号 
の「リンダキユ—ブ」の批評が、 
その深い部分を指し示していると 
感じました。 












前作への真挚な反省と誠実な努力の結晶 

運かなる S * RPC 9 
理想の実現 



前作から3年を経た今、再び繰り広げられるオウガバトルワ 
RPG の高いレベルでの結合は何をもたらしたのか。 


■bsLCDAf 



前作から三年。新しい 
ォゥガバトルの世界 

前作「伝説のォゥガバトル」か 
ら三年…。まさしく満を持し、再 
び開かれたォゥガバトルの世界。 
それは今、わたしたちに何を見せ 
てくれたのだろぅか。 

「伝説のォゥガバトル」(以下 
「伝説…」)は、画期的な戦闘シス 
テムを取り入れた S • RPG とし 
て、新たな時代の始まりを予感さ 
せる作品でぁった。敵味方が同時 
に 行動する リアルタィム バトル 
は、緊張を強いると同時に新鮮な 
感動を与え、戦闘シーンのクォー 
タービユー視点 もまた 鮮烈な印象 
を放つていた。そしてゲー厶中、 


様々な要因によって微細に上下す 
る、民衆の満足度とでも言うべき 
「カオスフレー厶」も大きな特徴 
であった。それは常に画面の右上 
にあり、 アラィンメント 値を下げ 
るタ ロットカードを引いたり、あ 
るいは強い小隊にザコキャラを大 
量に一掃させたり(ある意味で卑 
怯？)すると、目に見えて下がる。 
よってプレィヤーは常に気を配 
り、その値を高める努力をしなけ 
ればならなかったが、いっそ「忘 
れて しまう」 という考え方も出来 
る点が、独特であった。むしろ 
「忘れてみたり」、「こだわつてみ 
たり」と、様々な選択をプレイヤ 
—にゆだねる事こそが制作者の意 
図であったかのように…。 


結果として前作は、制作者側の 
「正義とか真の平和とかいう複雑 
な事柄を単純に断定して語りたぐ：： 
はない」的なこだわりを醸し出す 
半面、「カオスフレー厶」などに 
代表される抽象化が、一部のプレ 
ィヤーへの「敷居の高さ」にもな 
つてしまつた作品と言える かもし 
れない。無論、それは次作に取り 
組む上での強い指針となり、幾多 
の試行錯誤を生んだのだろう。 

そうして、かつて「カオ スフレ 
丨厶 J によって表現されるはずで 
あった制作者側の意図は、 「タク 
テイクスオ ウガ」において見事 
に花開いた。それは各分岐点にお 
ける主人公の選択によって分かた 
れる属性の差、いわく「様々な姿 


の正義」となつて、である。 

二〇のオゥガバトル 
10のテ—マ 

二つのオゥガバトル。その戦い 
の舞台は常に「一個人の力ではど 
うにもならないくらい込み入つた 
世紀末」だ。これらは「ただ魔王 
を倒せばいい」というような物語 
ではない。そこには一種の無常観、 
いわゆる「大衆と支配者階級との 
関係性」があり、やりきれなさが 
ある。例えば「伝説…」において、 
悪い帝国から解放してやるんだ有 
り難く思えと、プレィ^ —は息も 
絶え絶えに戦い続けた小隊を、明 
かりを落として静まり返る占領下 
の街へと派遣する。街は解放の喜 
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深く描き込まれたシナリオと絶妙な選択肢の妙。 
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Hi! 


私は、自分が感情移入できれば、どんなジャンルのゲームも RPG だと思っています。 

レンタヒーロー （大阪府 MD 小夜曲) 


びにわき返るが、彼ら「返り血に 
染まつた英雄」に対する手厳しい 
視線をも忘れない。どうせ救って 
くれるのならば、白銀に輝く鎧の 
英雄の方が良いという、身勝手な 
思想、大衆…。しかし、そう、そ 
れが現実というものではないの 
か？ 

今作「タクティクスオゥガ」 
には、 まさにそう 問いかける制作 
者側の代弁者とでも言うべき悪の 
総代として、 ランスロット •タル 
タ ロスと いう人物が登場する。奇 
しくも「伝説…」で世話になつた 
あの騎士と同名の彼は、しかし そ 
の名の 通り 「もう 一人の ランスロ 


ット」 であるかのように思われた。 
「伝説…」において筆者のランス 
ロット率いる小隊は最強のユニッ 
卜であり、まさに「返り血を浴び 
た赤い英雄」だったからである。 

むろん我らの ランス ロットは、 
いかな戦いを乗り越え、大衆に石 
もて追われたとしても、決して闇 
に取り込まれたりはしない。しか 
し「もう一人の ランス ロット」は、 
我らの ランス ロットがその善なる 
心により封印し、彼方に葬り去る 
事に成功した「かすかな絶望感」 
を、地獄の底より掘り返し、目の 
；! 刖につきつけて見せるのである。 
「タクティクスオゥガ」は、抑圧 
の歴史に組み込まれた自らの民族 
を解放するための戦いに参加した 
一人の少年が、やがて一民族だけ 
の幸福でなく、自分たちの島全体、 
そして全ての民族にとっての真の 
平和を模索し始める、という物語 
である。その上で、 まさに 少年の 
心は、いわゆる光の ランス ロット 
と闇の ランス ロットに象徴される 
ような心の揺れを体験す る。 そし 
てそれはそのまま、要所要所でプ 
レイヤーが要求される選択肢その 


ものなのである。現実を見据え、 
冷酷とも言える道を突き進むの 
か、それともあくまで理想を貫き、 
自らの心にのみある真実を旗印 
に、乱世を生き抜くのか。 

主題を掘り下げるための 
意義あるマルチシナリオ 

マルチシナリオを売りにするゲ 
丨ムは少なくはないし、プレィヤ 
—自身にその行動を問い、道を選 
ばせる形を取るものも同様だが、 
その完成度となると首を傾げる他 
はないのが現状である。限られた 
容量の中で、それほど多くの分岐 
するシナリオを表現しきれるわけ 
もないし、ややもすれば物語は分 
解し、本来のテーマとはかけ離れ 
てしまう。かくして、選択の結果 
が何であれ物語の展開には大差な 
くてがつかりしたり、逆に「ああ 
していたらどうなつたんだろう」 
「こうしていたら…」という消化 
不良感に終始支配されてゲー厶を 
楽しめなかつたり、というような 
結果に終わっていたのである。 

ならば何故「タクテイクスオ 
ウガ」はそれらの轍を踏まず、マ 


ルチシナリオを持つ S • RPG と 
して成功出来たのだろうか。その 
理由には、プレィヤーがつきつけ 
られる幾つかの選択(シナリオを 
分岐せ しめる 選択肢)の妙が上げ 
られるだろう。どれも皆、混沌の 
世界における統治者、革命家の直 
面する現実に非常に則しており、 
また一様に「正義というものの多 
面性」についての強い説得力を持 
っていた。それらは世界観構築の 

見事 さと 相まつて、 プレィ^ -を 

しらけさせず、むしろ引き込むこ 
とに成功したのである。 

このゲー厶は、決してこの「多 
民族間紛争」を、ゲー厶世界を楽 
しむための単なる道具だてとは見 
なしていない。むしろ、一つの世 
界を巡る覇権争いを通じて同じ人 
間同士で争い、異民族を差別する 
といった、現代に行われているの 
と全く同じょうな愚行を描き出す 
ために作られたのではないか、と 
思ぇるほどに徹底的に作り込まれ 
ており、物語の中で語られる主義 
や各人の思惑も、まことに多岐に 
わたった血の通うものとなってい 
る。まるでこのょうな世界がどこ 










ここまで高さが表現されたゲームは他になかった。 


のラッパを吹き鳴らしながら現れ 
た時、物語は転がり始める…。そ 
の時、彼の中の全ての負の感情は、 
未だ目覚めてはいない。姉の制止 
を振り切って駆け出す時、貴方は 
デニムになっている。そう、世界 
の何たるかを知らず、人と人との 
つながりのはかなさも知らぬ一人 
の少年として、ただ「自分の人生 
を自分の力で歩き出したいという 
欲求のためだけに」、何かを捨て 
て走り出してしまうのだ。その無 
鉄砲さは、大人達には覚えのある 
ものである。しかし少年達に とつ 
ては、まごう事なき「今の自分」 
そのものであるのかもわからない。 


だからこそ…。物語が終焉を迎 
えた時のあのすがすがしさは、あ 
の日走り出した自分への思いの、 
全てなのである。あらゆる選択と 
努力の結果は、自らの手の中にあ 
り、心に飲み込んで秘め、誰を責 
める事も許されない。それはまる 
で人生という事の全て、あらゆる 
思いを乗り越えて人が生きていく 
時の、その人生に対する責任につ 
いての、全てなのである。 

SLG と RPG 
両者の融合とは 

S • RPG と銘打たれたゲー厶 
は宿命的に、「シミユレーション 
としての戦術性やユニットの成長 
を楽しめる側面」と 「 RPG とし 
てのスト ーリー 性、感情移入度」 
というある種全く毛色の違う世界 
の合致を、当然のように望まれる 
ものであるが、 「タクティクスオ 
ゥガ」は、 スト ー リ ー、世界観と 
シナリオ等の完成度 もさる ことな 
がら、タイトルが示すようにまず 
「戦術を練り、その戦術に従って 
ユニットの武器や防具、魔法の種 
類 や職業 (クラス) を選択する 楽 


しみ」をしつかりと打ち立ててお 
り、まさに「タクテイカル」(注) 
なゲー厶として成り立つている。 
クォータービユー視点のシミユレ 
—ションゲー厶が幾多挑戦して成 
しえなかった「戦場の高さの槪念」 
をいわゆる古典的な投射武器(弓 
矢など)の特性を感じさせる事 
(高い所からの方が遠くまで飛び、 
落下の加速度によって攻撃性も高 
まる)によつて、プレイ^ - — 側の 
「狙いがハマった時の喜び」へ昇 
華させる事に成功しているし、ユ 
ニットに関しては、いわゆる「制 
作者側が用意したキヤラ」以外の 
キヤラクターを用いる事も、街の 
ショップで雇い入れたり、戦闘の 
現場で説得して仲間にしたりと自 
由であるため、プレイ^ -1 だけの 
戦略(例えば常に僧侶をサボート 
するフェアリーとか、主人公のそ 
ばを離れないドラゴンなど)をも 
可能とし、こだわる楽しみを与え 
てくれた。もちろん顔キヤラ(独 
自の顔グラフイツクスを持つキヤ 
ラクターの事)も、もともと持つ 
ている高めのステイタス値が魅力 
的なので毛嫌いする必要は全くな 


かに確かにあって、それらの異な 
る幾つかの歴史を参考に、シナリ 
才群を練り上げていったのでは、 
と錯覚するほどの出来映えであ 
り、決して「基本シナリオだけ九 
十九の力で作って、残りは一の力 
で適当に作りました」などと言え 
るようなものではない。それぞれ 
に異なる物語でありながら、しか 
し「ありうるたった一つの」物語、 
歴史に他ならなく思えるのである。 

主人公であるデニムは、港町に 
住む一人の少年だ。彼は「人々に 
慕われる神父の息子」として暮ら 
してきた、極めて素直な「普通の 
少年」だが、しかし、本当にそれ 
だけだろうか。彼の中には、様々 
な問題が潜んでいる。私たちの現 
実においてそうであるように…。 
それは支配欲であったり、現実へ 
の絶望であったり、他者への憎し 
みであったりもする。そしてこれ 
まで、それらの感情は彼にとって 
ただ無関係であったに過ぎない。 
少年は決して天使ではない。天真 
爛漫であるという事を、許されて 
きただけなのである。そうしてあ 
る日、親友であるヴァィスが戦い 


(注）： tactical (形）：戦術の戦術上の 
: tactics (名）：戦術 • 兵法 
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プ□フィール 
春生文 
(はるお • あや） 

1967年生まれ。 

風のシスティーナと誕生日が 
同じ（それがどうした)。原稿 
執筆の速さと品質の高さをひ 
たすら目指してはいるヒマな 
ライター。遇刊 G 誌 F 誌の購読 
は欠かさないが、混雑が嫌い 
なので馬券は買わないという 
無駄な人生を送っている。好 
きなお馬はミホノブルボン。 
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ヘルプ&インターフェイスが充実していることも特徴。 


タクテイクスオウガ 
【 S- RPG 】 


て解放しなくてはならないのであ 
る。 あくまで 一作品としての完成 
度を目指し、淡々と「観せる」と 
いう事。映画やアニメなどの映像 
作品に通じる演出センス、一縷の 
隙もなく推敲を重ねられた事が想 
像に難くないセリフ群も含め、こ 
れらはま さに まがう事なき「プロ 
の仕事」と言えよう。 

「タクティク スオウガ」の成 
功は、前作の反省を忘れず、むし 
ろ真摯に向い合った勇気ある姿勢 
と、誠実としか表現しようのない 
制作努力によって創り上げられた 
ものである。 

RPG をやるたびに「ドラクエ 
m の感動ってもう二度と味わえな 
いのかなあ」と思い続けてきた…。 

しかし、これだから、ゲー厶を 
する事をやめられないのである。 


いのだが、時に戦場で思わぬ死を 
迎えることもある。リザレクショ 
ンの魔法を取り損ねた場合など、 
その事実を事実として受け入れる 
努力、リセットを耐える努力は相 
当なものである。が、ここで言え 
る事はしかし、彼らの穴埋めとし 
てフレキシブルに新ユニットを登 
用し、育て上げて、 「 A 君の一軍 
キャラと俺の一軍キャラはこんな 
に違ぅぜ」と楽しむ、といつたや 
り方をも許容する自由度の高さと 
バランスの良さであり、それをし 
てもエンディングを迎える事が不 
可能ではない、といぅシステムの 
作り込みの確かさなのである。蘇 


生の呪文を持てなかったとして 
も、トレーニングモード や傭兵の 
おかげで事なきを得る。その辺り、 
ユーザー フレンドリ^ — ここに極ま 
れ りと いった惑がないだろうか。 

各マップの戦闘のさなかも、胸 
に去来するのは自身の目指す「真 
の平和の姿」、その実現に向けた 
「正しき道へのひとあしずつ」だ。 
高い戦略性を持つ戦闘の一つ一つ 
を楽しみながらも、前作にはなか 
った、次の章へと物語が進む際に 
展開する「客観的な視点による世 
界の状況説明デモ」によって、プ 
レィ^ -1 は大局の視点へと思いを 
馳せる事が出来る。また、別の場 
所で展開する敵の策略や各人の思 
惑なども、時折挿入されるィベン 
卜画面によって見聞き出来、その 
演出はプレィヤーと主人公の意識 
の同化を妨げるようでありなが 
ら、むしろより強い同化、すなわ 
ち「そういった事がたとえあるの 
だとしても信じた道を行く」と、 
自らの意志を固め直させ、より重 
厚な物語性を醸し出す手助けとな 
つているのである。ちよつとした 
物忘れに役立つウオーレンレポー 


卜の時事資料、人物事典も、情報 
量の多い本作には無くてはならな 
いものであったし、繰り返し観覧 
出来るィベントの再現シーンはま 
さに拍手もの、ツボを押さえたシ 
ステ厶と呼べるものであつた。 

前作の真摯な反省と 
誠実な努力の結晶 

これだけ膨大な量のデータとス 
トーリー、各キャラクターの思惑 
と細かな演技 (！) を取り込み、 
複雑な地形と数々のアィテムを隠 
した「ボリユー厶満点な」ゲー厶 
でありながら、決して制作者側、 
もといゲー厶そのものが、「饒舌 
になり過ぎる」という愚をおかし 
ていないというのは、真実、賛辞 
に値するものである。常に「プレ 
ィ自身の心で感じ、自身の頭 
で考えさせる」ということ。言葉 
にするのはたやすいが、それを実 
際にゲーム世界において実現する 
ことの難しさ…。 

一筋縄でいかなかったに違いな 
い。一つの世界を構築し、まさに 
世界の神となりながら、溢れんば 
かりの思い入れを、しかし抑制し 







T フリ ー シナリオシステムはそのを発揮したか 

和ロマンシンクサ•ガ3 
迷£の果てに見^!?のは 

シリ—ズ3作目となる「ロマンシングサ•ガ3」。この作品が我々に見せたものは、 
RPG の理想像なのか?それとも? 


「ロマサガ」の迪つてきた 
苦難の道の D 

フリーシナリオシステムを引つ 
さげて「ロマンシングサ•ガ」 
(以下ロマサガ)が登場したのは、 
今から 5 年前の , 91 年 1 月の こと。 
当時「ロマサガ」の登場はゲー厶 
ファンに大きな期待を抱かせた。 
一大人気シリーズとなつた DQ や 
FF は、その陰で多くの亜流 ソフ 
卜をも生み出す。キャラや世界観 
が変わつただけの、 ストー リ ー に 
独自性が感じられない作品や、い 
わゆるお使いだけで話が進む単調 
な ストー リ ー の作品が多く、やれ 
一本道だ、やらされている気がす 
るといつた批判が多く聞かれた。 


そういった中、一つのゲー厶世界 
を複数の視点で冒険することがで 
き、またシナリオの進行もプレィ 
ヤー 次第という「ロマサガ」に、 
期待が集まらない訳がなかった。 

壮大な実験の始まり。 
「ロマンシングサ•ガ J 

実際に発売された作品は色々不 
備な点を抱ぇていた。戦闘のバラ 
ンスの悪さ、次に向かうべき目的 
を見失い易い、出現するモンスタ 
—が多すぎる といっ た欠点を挙げ 
て批判する声は多くぁった。しか 
し評価すべき要素も多分に持って. 
いた。特筆すべきは、シナリオの 
選択次第で終わってしまうイべン 
卜が存在する こと だ。 ここで プレ 


ィヤーは自分の触れられない絶対 
的な時間の存在を知る。主人公の 
視点と時間軸しか持たない他の R 
PG に比べ、不完全ではあるが現 
実の世界に近い感覚を「ロマサガ」 
は表現していたといえる。 

新たな方向性を模索した 
「ロマンシングサ•ガ2 J 

同じ世界に生き、同じ時間を共 
有する存在としての人間を描こぅ 
とした「1」、その続編「ロマン 
シングサ•ガ2」は時間軸を縦 
に取り、歴史の積み重ねとしての 
世界、そして人間を表現しようと 
試みた。プレイヤーは皇帝。用意 
されたイベントをクリアしつつ、 
自分や武器、魔法を鍛えていく。 


そして彼(彼女)に許された時間 
を使いきつた時、次なる皇帝を選 
び、その皇帝へ課せられた使命を 
託すのでぁる。何代も代を重ねな 
がら、一歩一歩最終目的へと近づ 
いていく。それが 「ロマ サガ2」 
という ゲー厶だつた。出現モンス 
ターの数的な減少など、前作から 
変更された点はぁつた。が、相変 
わらず戦闘バランスは悪いまま、 
どうしていいか分からない という 
状況にも陥り易く、「1」の課題 
が解消されたとは言い難かつた。 
また、本誌創刊号でも述べている 
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移動の簡易さは世界の広がりを失わせた。 
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1 . テーブルト- 

2. 天外魔境 I 


クの R PG を再現できれば、それが究極の R PG だと思う。 


(埼玉県暁の帝王) 


ょうに、 目的へ向かう皇帝という 
役割に比重が置かれた結果、複数 
の視点と絶対的時間にょって表現 
されていた「1」での世界の現実 
感が失われてしまつた。 

かくして、高い理想を掲げた 
「1」と「2」はその目指すものを 
完全には表現することができずに 
終わつてしまつた。それは一見た 
だの失敗に見ぇるかもしれない。 
しかしそれは世界の現実感の表現 
という目標へのアプローチであり、 
意義ある失敗だつたといえる。 

シリ—ズ最高峰を極めたか。 
「ロマンシングサ•ガ 3 J 


そして咋年11月11日、最新作 
「ロマンシングサ•ガ3」が発売 
された。再び「1」のスタイルに 
戻されたこの作品。加えて「ロマ 
サガ」も3作目。これで一つの到 
達点を見せてくれるのではないか 
という期待は大きかった。 

今回選択できるキヤ ラは 8人。 
その一人ロア ーヌ候 国の 姫 モニカ 
が、兄王ミカエルに反乱計画を知 
らせに行く途中、開拓村の酒場に 
助けを求めて立ち寄るところから 
ドラマは 始まる(主役のうち6人 
のオ ー プニング)。ロア ーヌ候 国 
の反乱を軸に話は進み(キヤ ラに 
よっては直接反乱イベントを通過 
し)反乱鎮圧時点ですベてのキヤ 
ラが 城の王座の間で一堂に会す 
る。このあたり、ロア ーヌ候 国の 
反乱という一つの事件を様々な側 
面から見せるフリーシナリオなら 
ではの展開で、その後を大きく期 
待させる。 

会話を通してイベントの情報を 
得たり、新しい街を探していくフ 
リーシナリオシステムはもちろん 
健在だ。今回は自分が現在関わつ 
ているイベントを表示すること 


で、今までの作品が持っていた、 
目的を見失いがちという欠点は幾 
分解消されている。だが、一番評 
判の悪い、戦闘のバランスの悪さ 
は相変わらずだ。強すぎる敵との 
戦闘に苦労しながら、必死でキヤ 
ラを育てた先に待つのはより強い 
敵との遭遇だ。さすがに3作目と 
もなると不快感ばかりが残ってし 
まう。だが、新しい要素として、 
特定のキヤラクターを主人公に選 
ぶ、またはパーテイーに加えない 
と参加できない施政、マスコンパ 
ット、会社経営というイベントが 
加えられており、これによりキヤ 
ラクターの立場や個性を表現する 
と共に、新しいシステム的な面白 
さを提示している。こういつたや 
り込みがいのある要素は他にもた 
くさん用意されている。「2」よ 
り採用された「技をひらめく」や、 
隠れたイベント、仲間探しなど、 
収集癖に似たマニアックな欲求を 
満たす仕掛けは「ロマサガ」シリ 
—ズの一つの売りになつている。 
会社経営など、単純な割に得られ 
る達成感は大きく、本筋を忘れつ 
いつい遊んでしまう程だ。 


誤った方向性 
失われた理想 

しかし今回の「ロマサガ3」は 
こういつたマニアックに遊べる部 
分にウェイトをかけすぎて、 フリ 
—シナリオシステムの熟成とい 
う、肝心なことを忘れてしまった 
のではないだろうか。本来 フリー 
シナリオシステムが目指していた 
のは、個々のイベントが並列的に 
並ぶだけでなく、一つのイベント 
をクリアすることが波紋のように 
世界に影響を与え、主人公のその 
後の人生をも変えていくような、 
世界のダイナッミックさの表現で 
はなかったか。その点の進化が全 
く見られない。イベント間の相関 
関係を感じさせる演出があまりに 
も少なく、またそのイベント自体 
も世界と遊離してしまっているの 
だ。会社経営イベントに没頭しな 
がらふと我に返った。すでに何十 
社もの会社を買収し、手持ちのお 
金も何千億円という莫大な金額と 
なっている。現実的に考えると年 
単位という膨大な時間が必要とな 
る作業だろう。だが経営イベント 
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プロフィール 
林村わたる 
(はやしむら•わたる） 
1968年生まれ。 
ライター。「時代はサ 
ンマン」と、鉄拳2か 
ら浮気。倒してはつか 
みの毎日。聞いてない 
のに情報を教えてくれ 
る人々に囲まれ、 DQ 
VI耳年增に。 



戦闘の派手さは作を追うごとに增している。 


能にするのは、その中を旅するこ 
とで得られる、より深い主人公と 
の共感だ。「ロマサガ」そして「口 
マサガ2」が決して成功していた 
とはいえない。だが理想へ近付く 
ための努力の跡が感じられた。だ 
からこそ、この 「ロマサガ3」 に 期 
待したのだ。 しかし 「ロマサガ3」 
は そこから 遠く離れてしまつた。 

期待と違う方向へ進んで しまつ 
た「ロマサガ3」。 SFC という 
ハー ド自体の限界なのか、それと 
も制作者の自己満足なのか、それ 
は分からない。フリーシナリオが 
生み出す理想の RPG を期待し待 
ち続けた長い時間は無駄に終わつ 
てし まう のだろうか。それとも初 
めに感じた「ロマサガ」の理想が 
ただの勘違いだつたということな 
のだろうか。次に期待したいと素 
直に言えない。そんな複雑な心境 
に今はある。 


の移動は、全体マップ画面で行き 
たい街を指定すれば良い。大陸の 
北端の街から南端の街まで移動す 
るのにほんの一瞬しかかからな 
い。ィベント や隠れた仲間を探す 
のには本当に便利だ。だがそこか 
ら世界の広がりを感じることはで 
きない。便利さの陰で、不便なこ 
と、無駄なことが生み出している 
本物らしさが捨てられてしまつ 
た。それは街の人間たちが話す言 
葉が空虚であることに通じる姿勢 
だ。そうして、世界からのめり込 
むこと を 拒否されたプレイヤー 
は、自らの 目的を 「自由」に決定 
する。すべての イベントを 見よう、 


すべての得意技を修得しよう、隠 
れた仲間を見つけよう、と。 

そうした遊び方もありだろう。 
すべて自由なのだから。現実感を 
問題にしなければいいのかもしれ 
ない。遊び込むための要素は多分 
に用意されているのだから。しか 
しそれは RPG の持つ、役割を演 
じることの面白さとは無縁のもの 
だ。「ロマサガ3」から感じる面 
白さは、画面内とは切り離された 
画面のこちら側の楽しさだ。画面 
の中のキヤラクターと一体化しそ 
の喜び、つらさを自分のこととし 
て感じるという Rp G の魅力は 
「ロマサガ3」には存在しない。 
プレィヤーの意思で自由に話を進 
めていく。その中でプレィヤーが 
手を触れることのできない絶対的 
な時間の流れを感じ、また様々な 
視点から世界を眺めることによっ 
て世界の多様性を知る。これは、 
まさにゲー厶が現実の世界に一歩 
近づくということだ。そしてこれ 
が、「ロマサガ」が見せようとし 
ていたものだったのではないだろ 
うか。少なくとも私はそう感じて 
いた。現実感にあふれた世界が可 


を途中で抜けて普段の冒険に戻る 
と、以前と全く変わることのない 
世界が待っている。まるで会社経 
営の夢でも見ていたかのように。 
確かにクリアに絶対必要なイベン 
卜ではない、そうはいっても時間 
的な違和感をプレイヤーに感じさ 
せすぎやしないだろうか。そして 
こういった配慮に欠ける姿勢はそ 
の他の部分にまで及ぶ。これもシ 
リーズを通して不満点に挙げられ 
る、人間たちの会話のそっけなさ 
と、 返ってくる反応のバリエーシ 
ョンのなさだ。 ある 町で怪物退治 
を頼まれ、苦労して戻った挙げ句 
の依頼人の言葉は「私が町長です」 
のたった6文字。 ある 町でイ ベン 
卜を起こしてから、その町の住人 
たちに話を聞くと、ほとんどの住 
人が一字一句同じ言葉しか話さな 
くなる。似たような例を挙げると 
本当にきりがない。 

「ロマサガ」が 
得たものと失ったもの 

そしてパーティーの移動の方法 
が「ロマサガ3」の基本姿勢を最 
も明確に表している。街から街へ 
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本木和彦 

(もとき • かずひこ） 
1968年生まれ。 

某 ゲーム メーカー 勤務 
経験あり。現在はフリ 
一で印刷物の企画•制 
作、及びコビー関係の 
仕事をしている。先日、 
仕事でラーメン屋の取 
材も決行。満腹になる。 



限された、簡易タクテイカルコン 


バットになっている。だが、高低 
差のある戦闘では、その意味づけ 
(高い位置の方が有利など)が薄 
く、作りが中途半端な印象をうけ 
た。また、主人公の個性が強いた 
め、純粋に物語を楽しもうとする 
と、その個性が冒険の緊張感を途 
切れがちにする。そのため今一つ 
物語に入りこめない。 

こうしたタィプの作品は、 3 d 
〇のバリエーションとして不可欠 
である。その上で言えば、その方 
向性は理解で きる。 しかし、今回 
の作品は今一つの感が否めない。 
これからこのような流れが、 3 D 
〇の中で、どう根付いていくのか 
見守りたい。 



ィメージ払拭を狙つた 3 D 〇の意欲作 

B 定イメ—ジを打ち破る、 
新たな流れを感じる作品 

最近の 3 DO ソフトの中では、異例ともいえるパブリシテイ展開を 
見せた、戦略的意味合いの強いこの作品。はたしてその内容は？ 


何 

ま 

it 


の 

回 
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『ソー ド& ソー サリ lj は、 そ 
の名のと おり 「剣と魔法」に 彩ら 
『れたフアン タジー 作品である 。 R 
PG にはよくある世界設定だが、 
主人公ルシオンが、いうなれば和 
製アニメに出てくるような女の子 
で、「単純、お気楽、ボケる」性 
格がこの作品の特徴となつてい 

る。洋モノの移植が多く、マニア 

ックィメージ の強い 3 DO 。 これ 

は憶測だが、 3 DO も今までのィ 

メージを払拭、あるいは一般層を 

獲得すべく動きだしたのだろう。 

物語は、世界の異変を感じ取り 

旅立った師匠の留守を預かり、退 

屈していたルシオンが、師匠を頼 
つて訪ねてきた男とともに、退屈 
しのぎに冒険へと旅立つ。魔法と 


お気楽ノリで、最後は異変の元凶 
を倒してしまぅ、といぅも.の。物 
語はテンポよく進み、まとまりの 
良さがある。また、出会う仲間た 
ちのバックストーリーは深く設定 
されており、その中での主人公の 



「お気楽ノリ」は、ミスマッチの 
面白さが感じられた。 

マップデザィンや戦關シーンは 
ポリゴンで処理されており、その 
表現が秀逸だ。街やダンジョンの 
壁や木は手前に迫り、崖や池は画 
面の奥深くに落ち込んでいる。特 
に最後のダンジョンで、暗闇に浮 
かぶ柱時計群の中を、ゆつたりと 
たわむ吊り橋を歩く俯瞰のシーン 
は、吸い込まれて足を踏み外して 
しまぅ感覚におそわれ、圧倒され 
た。また、戦闘 シーン においての、 
ポリゴンを利用した演出(地面が 
ウネウネ動く魔法のエフヱクト 
等)も心地よい。 

しかし、残念な部分もある。戦 
闘システムは移動するマス目が制 


■ 


ソート&ソーサリー 【 RPG 】 













エニックスが生み出す新機軸 

優れた物語性と 
カタルシスは、心に残 

去年、秋に発売された『天地創造』。優れた物語性を持つた本作は、 
RPG における「物語」の重要性を認識させるのだろうか。 



あのエニックスが生んだ、 
アクション RPG の意欲作 

『ドラゴンクエスト』以外、あ 
まり パッとしたタィトルがなかつ 
たエニックス。だが、『ワンダー 
プロジェクト J 』 以降なかなかの 
意欲作が多いのは、ーユーザーと 
してぅれしい限りで ある。 この 
r 天地創造』は去年の10月に発売 
され、目立つたセールスを記録し 
たわけではないが、プレィした人 
間にとつては「心に残る一本」と 
なつたのではないだろぅか。それ 
は、この作品がテーマ性が強く、 
完成度の高い物語を持っていたか 
らに他ならない。 

『天地創造』は「地裏」という 


地球の裏側の世界に住む少年が、 
滅びてしまつた「地表」、つまり 
今私たちが住むこの世界を復活さ 
せる為に奔走するといつたストー 
リーを 持つた、アクション RPG 
である。アクション部分の操作性 
は極めて良く、感触が小気味いい。 
いくつか用意されたコマンド入力 
方式の必殺技についても入り易 
く、使い勝手がいいのに加ぇて、 
特定の技でしか倒せない敵キヤラ 
も登場し、非常に意味のある作り 
が意識されている。そぅした操作 
性に呼応するかのよぅに用意され 
たダンジョン内のトラップもゲー 
厶を飽きさせず、プレイ^ —を引 
き込んで行く。一つのダンジョン 
が約 20 分〜 30 分程度で終わるとい 


うボリユー厶もお手軽でよい。 
「寝る前にちよつと」プレイを楽 
しめるというのは、多趣味なユー 
ザー諸君にはうれしい作りなので 
はないだろうか。 

そしてグラフ イツク 。 SFC に 
おける驚異的なグラフイックスの 
良さは、すでにス クウヱ アの独壇 
上ではなくなつたようだ。オープ 
ニングに見る、緻密に描き込まれ、 
真つ赤に染まつたグランドキャニ 
オンの広大さ。大地が復活する際 
のそれぞれの情景の美しさ。そし 
て「地裏」のマップ画面のセンス 
には驚かされるものがあつた。こ 
のゲー厶をプレイしていなくても 
TVCM などで目にした諸君も多 
いと思うが、画面の奥に向かって 


巻き込まれるように動く空と大地 
がなんとも奇妙で異質な世界観を 
釀し出している。「地裏」の世界 
だけに空に海が広がり、火の川が 
流れ、大地は水晶のように透明だ。 
コバルトブル ーの ような深い青と 
鮮やかな赤い色彩は、このゲー厶 
のパッ ケージイラストもそう であ 
るが、とても印象的である。 

# K « テ■マとカタルシスを 
持ったスト— U I 性 

キャ ラク ター についても、同社 
から 出版されている「月刊少年 ガ 
ンガン」で「ドラゴンクエスト 外 
伝ロトの紋章」を連載中の人気 
作家、藤原ヵムイ氏がデザインに 
起用されており、力が入っている。 







固回®の窃麗とは何か 



アクション性は抜群。操作が気持ち良い。 


RPG 

1. 長時間緊張が続くのはいや。緊張と安堵のメリハリが必要。 



2 . ドラクエシリーズ 

(東京都間宮大輔） 
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藤原氏描く『天地創造』の主人公 
はマヤ風でエスニックな衣装に粗 
野な感じの三白眼。この少年漫画 
ラィクなデザィンが、実にアクシ 
ヨン RPG というシステムに合う。 
もちろん、このキヤ ラクタ ーの魅 
力はビジュアル的な設定の力だけ 
ではない。子どもたちには人気も 
のだが、大人には乱暴者扱いされ 
ている主人公。つまみ食いをして 
怒られたり、寝ればベットから転 
がり落ちてしまうといつたやんち 
やぶりは作品全体から演出されて 
いる。そして、その彼の個性は、 
『天地創造』の魅力を一層引き立て 
ている。だが、そうした、数多い 


魅力の中で、やはり一番に語られ 
なくてはならないのは、物語性、 
そしてテーマの部分であろう。 

僂く優しさに溢れた 
完成度の高い物語性 

『天地創造』は、世界を復活さ 
せる冒険譚である。だがそれは、 
物語の始まりであって、全てでは 
ない。この作品の世界には、 「ライ 
トサイド」と「ダークサイド」と 
いう根元的な存在がある。これは 
言つてしまえば「神」と「悪魔」 
のようなものだ。その両者の働き 
によって、この地球(人間)は歴 
史を刻んできた。それと同時に全 
てのものには両極が存在し、光と 
影がある。主人公アークは「地表」 
を復活させるため、旅に出る。そ 
の行動は、結局彼自身の身に起こ 
る悲劇への始まりでもあった。地 
球の意思、「光」と「闇」の存在で 
あるライトガイアと ダーク ガイア 
の対立。 ダーク ガイアの野望。ラ 
ストへの大どんでん返しの展開は、 
主人公の存在自体の儍さをもプレ 
イ^—に提示する。 

大筋を見ればよくあるパターン 


であるし、「光」と「闇」の対立 
の図式などはファンタジー RPG 
にとつて使い古されたネタだ。だ 
が、この作品はそうした表層に流 
れるスト^~リーの中できつち りと 
カタルシスを持ち、自然、ひいて 
は人間の存在とは何かを問いかけ 
ているように見える。主人公アー 
クが行う、大地や植物、動物たち 
の復活を通して、私たちは生活の 
中で鈍感になつていた、それらの 
存在や愛しさを思い出す。洞窟で 
閉じこめられた際に出会うカモシ 
力は、生きる辛 さと 無常さを。コ 
ロンブスは人間の欲望の醜さを、 
「星のかけら」をもらうアスタリ 
力の祭壇では人間の心の弱さを感 
じさせる。そして ライ トガイアと 
ダークガイア自体、人間の心に存 
在する光と闇なのだろう。 

そうした壮大なテーマを『天地 
創造』は嫌みなく語つている。こ 
れは主人公のいかにもな葛藤やべ 
タベタに悩み抜いた説教臭いメッ 
セージなどがなく、あくまで小さ 
な個人としての物語を展開してい 
るからなのだろう。それは、ェピ 
ソードと画面による巧みな演出に 


よるものだ。 

「語るべきちの」の中での 
r 個 j の物語の重要性 

この物語を本当の意味で美しく 
しているのは主人公の朴訥さと純 
粋さなのではないだろうか。 

このような大きなテーマを持っ 
たストーリーを 描くとき、えてし 
て個人のドラマはなおざりになり 
がちだ。主人公はテーマを説明す 
る語り部となり、存在自体が希薄 
になってし まう。 だが『天地創造』 
は語るべき物語の存在と共に個で 
ある主人公の ドラマ も見事に描き 

きつている。 

この物語において主人公は、結 
局ダークガイアによつて生み出さ 
れ、利用された一つの駒に過ぎな 
い。それどころか、ダークガイア 
やライトガイアの行動までも地球 
の胎動である予定調和に彩られた 
存在だ。表と裏。そのバランスで 
世界が成り立つているのなら、滅 
びも復活も地球を活性化させる 
「運動」でしかない。そして、ア 
丨クはその中の小さな一つの歯車 
なのだ。彼の単純で無垢な性格は 









意味深なメッセージから始まる物語。切ない。 




1 . 泣く事は気持ちいい。でも大人になるとあまり泣かなくなる。でも マン ガやゲームならクサい 
話でものめり込める。だからやっぱり物語の良さかな。 2. F FV (埼玉県3ヶ月） 
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な傾向がある。それならば世界に 
おける時間の流れを意識し、大陸 
ごとで独自の歴史が展開したり、 
各々の町で交流、貿易が出来、発 
展していく という 内容であれば、 
たとえ「お使い」であつても、そ 
の過程において主人公(プレィヤ 
1) は文明の成長を実感出来たの 
ではないだろうか。本作でそれを 
感じさせるには、あまりにも世界 
が小さすぎるように感じる。せつ 
かくテーマも大きく、主人公が蘇 
らせた大地も広いのだからもっと 
大きな世界を作つて欲しかつた。 
後に手に入る飛行機にしても着陸 
出来る場所が最大3個所とは寂し 


歯車であったという立場と対照的 
であり、その存在の哀し さをより 
一層引き立てる。「地裏」の世界 
の住人であり、影の存在である彼 
は、表の世界に自分の分身が存在 
する限り、地表の英雄にはなれな 
い。闇である ダークガィアが 滅ん 
だあとは静かに消えるしかないの 
だ。それでも、制作者は最後にク 
リス タルホルムの道具屋の主人を 
通し、この世に不必要な存在はな 
いと語つているように思える。 

「どんな小さな道具でも不要な 
ものなどないんだよ」 

この言葉は限りなく優しさに満 
ちている。生まれてきた意味はあ 
つたと…。そして、地裏のエルが 
言ったようにいつか彼は転生し、 
地表で彼のエルと再会するのだろ 
う。クリスタル ホルムのはた織り 
小屋の前にいた女の子が言ってい 
た、それは運命なのだから。そし 
て、地表のエルの下に「彼」が訪 
ねていつたように。 

残念な「お使い」と 
ユ—ザ I に対する配慮 

このように、『天地創造』は物 


語性については文句のない完成度 
を持った素晴らしい作品だった。 
だが、 ゲー厶 全体として見たとき、 
残念な部分もいくつかある。 

本作はストーリーに沿って章立 
てで構成されている。第一章「旅 
立ち」での、試練の塔から人間の 
復活、廃都ロゥランまでの展開は 
実にスピーディであり、神のよぅ 
な視点でそれら生物たちを復活さ 
せていくのは新鮮で楽しかった。 
だが、中盤あたりの展開の作り込 
みが甘く、若干単調である。人間 
を復活させた後、今度は 
世界各地に点在す 
る町(文明)を 
発展させるこ 
とが主人公 


(プレィ ) の目的となる。その 
ためには各町々の特色を生かし、 
その個性を伸ばしてやる必要があ 
るというわけだ。だが、育て方が、 
その町の特産品に必要な材料を探 
しだし、届けるだけと単純だ。 ス 
トーリーの大筋に関わるもので大 
きな ィベントと 絡んだものもあつ 
たが、その数は少なく物足りない。 
ちよう ど スト ー リ ー の中だるみ部 
分であるし、こういつた ミニゲ I 
厶的な要素は必要だ。だが、その 
内容がただの「お使い」に終始し 
てしまつたのはいただけ 
ない。エピソードな 
どは実際の歴史 
^ をモデルにし 
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立花歩 

(たちばな • あゆむ） 
1965年生まれ。イラ 
ストレーター。 女性誌 
を中心に活躍中。最近 
ねずみが心のブーム。 
砂鼠とジュングリアン 
ハムスターを購入し、 
愛でる毎日を送る。キ 
ヤスリン.ビグローの 
大ファンで新作に期待 
をよせている。 


の^®とは何か 
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大陸や生物たちの復活は演出も良く、素晴らしい出来。 


である。 

f 天地創造』はとても切ない物 
語だ。演出、ラストの展開は今ま 
で見てきた RPG の中でも群を抜 
く出来である。 

理想の RPG を語るとき、たい 
ていの人は「ゲー厶だからこそ体 
験できる物語」という。物語主導 
型 RPG はどうしてもキヤ ラクタ 
—と プレィヤー の距離を広げてし 
まう。 RPG の定義が あると すれ 
ば、そこからは離れてしまうのか 
もしれない。 

しかし、物語自体が素晴らしけ 
れば、それも優れた作品の道だろ 
う。映画や小説よりもう少し身近 
で、主人公と冒険する。これもゲ 
—厶だから出来る魅力の一つだ。 

この作品のカタルシスは、きつ 
と私の心に残るだろう。 


い限りだ。 

また、ネオトキオといぅ街の存 
在も解せない。名前からも分かる 
通り、この街は日本をモデルに作 
られている。ネオトキオは始めか 
ら発展していて、電話もパソコン 
もある。しかし、この街が存在す 
る大陸には、「渡り鳥ポィント」 
(渡り鳥はゲー厶序盤において大陸 
を移動する手段。降りることが可 
能なポィントをこぅ呼ぶ)が存在 
していて、随分早くから行くこと 
が出来る。他の町ではやつと電気 
の実験が始まった頃に信号やネオ 
ンのある街に行つてし まう と、な 
んだか自分のやつていることが、 



単なる時代 
遅れの作業で 
しかなく、文明 
の成長という作業は 
途端に色あせてしまう。 

この街はもつと後半にならないと 
行けないような配慮が欲しかつた。 

そしてこれは、制作する際のち 
ょつ とした 問題なのだが、実はこ 
のネオトキオにはクィンテットビ 
ルが存在するのだ。クィンテット 
というのは、もちろんこの『天地 
創造』を作つたソフトハウスの名 
称だ。このビルに入る と 実在のス 
タツフ (？) たちから、制作状況 
を想像させるようなメッセージが 
聞ける。最近、こういうフアンサ 
—ビスを よく 見かけるが、どうな 


のだろう。 
「僕たちが 
『天地創造』を 
作つた」などという 
ジはプレィして 
いる人間にとつて、作品を単なる 
劇中の物語へとおとしめてしま 
う。ファンサービスもいいが過剰 
なものは作品性を壊しかねない。 

作品とは非常にデリヶートなもの 
だと思う。ふとしたことからその調 
和は P てしまうのではないか。 

RPG における 

「物語主導型 J の位霪とは何か 

いろいろ書かせてもらつたの 
は、それだけ r 天地創造』という 
ドラマに魅せられてしまつたから 










に登場した「真•女：生」その 

r デビルサ1 v ナ—」は" 
新しい道を聞けたか 

熱狂的な支持層を持つ「女神転生 J シリ—ズ。その最新作「デビルサマナ IJ が 
サタ—ンに登場。新要素が加えられた合体、会話システムが生み出したものは? 


「真•女神転生デビルサマナー」 
(以下サマナー)は、 FC.SF 
C でリリースされている女神転生 
シリーズの血を受け継ぎながら 
も、続編ではない、もぅ一つの世 
界を表現したサターンオリジナル 
の 3 DRPG だ。 

ポリユ—ムアップした 
悪魔たちとの会話システム 

メガテンといえば悪魔である。 
魔に群れ、会話する。その中で得 
た協力者を仲魔に、敵対する者を 
滅し 、さらなる 強い力を求めて悪 
魔同士の MIx — uP を繰り返す。 
禁断の味ともいえるこのダークな 
システムがメガテンシリーズの大 
きな特徴であつたが、「サマナー」 


ではより深く悪魔と生きていくた 
めにいくつかの W - T かなされている。 

まず悪魔とのコミュニケ ーシヨ 
ンの手段となる会話であるが、駆 
け引きのある面白い会話にするた 
め、作を追ぅごとに会話における 
メッセージ量を増やしバリエ ーシ 
ヨンを持たせるなどの改良がなさ 
れ、このことによつてコミュニケ 
丨シ ヨン自体を楽しめるよぅに考 
えられていた。だが、仲魔やアィ 
テムを手に入れる目的の会話を求 
める中では、そのメッセージの全 
てのバリエ ーシ ヨンを見せること 
が完全にはできなかつた。これは、 
G 〇 od となるための会話が、割 
と決まつたスタイルで、どの悪魔 
とも行えたことによるもので、下 


手に他のメッセージを選んでリス 
クを負ぅことを考えると打算的な 
駆け引きに終始してしまぅのも当 
然のことである。 

「サマナー」では、本来求めてい 
たコミュニケーシ ョン 自体の面白 
さを 表現するために、新しいシス 
テムとして『スタンス』を取り入 
れ、会話全体の練り直しがなされ 
ている。スタンスとは、悪魔との 
接触時の、相方の心理的な距離感 
や、その場における感覚的な気分 
を表現したもので、今までの『友 
好的に J や『威圧的に』などの選 
択が見せていた簡易的な心理表現 
とは違う、本物の会話を求めたシ 
ステムである。実際「サマナー」 
の悪魔たちとの会話は、これが最 



良と思われる会話ル ートが 見えに 
くく、いい形で曖昧さがでている。 
これは先に述べた個人の持つ気分 
などを表現するために、会話の中 
に態度に対する パラメーター を設 
定し、慎重や温和など個別に性格 
分けされている悪魔との会話を行 
ぅ中で、それぞれの持っている心 
理的距離に応じて選択肢の数や内 
容が変化していく。一貫性を保っ 
て積極的に話すか、なりゆきで話 
すかでプレィヤーと悪魔との距離 
は変わつてく る。 その変化する中 
にぁって『友好度 j と『服従度』 
といぅパラメ ーター が ある ことも 
忘れてはいけない。よりよい会話 
を重ね印象をよくしていくことや、 
自らのレベルを上げることで度合 
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圊回©の窃麗とは何か 



ポリゴンで描かれ、現実感の強くなった 3 D ダンジョン。 
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忑漁 


1. RPG はあまり好きではない。ゲームは即時性！自分のその場の判断_ 
えてこないのは駄目。『物語』だけではやっぱりついていけないなあ。 


行動がすぐに目に見 
(埼玉県びよん） 


いが上がり、会話の成功率に影響 
してくるの だ。 このスタンスとい 
うシステムの不可視のパラメータ 
1の増減は、プレィヤーに悪魔の 
気持ちを考えながらメッセージを 
選び取らせ、悪魔の心の針が自分 
の方へ傾くよう、うまく駆け引き 
させる。 これにより 本来求めてい 
たコミュニケーショ ン 自体の面白 
さをアピールすることができたの 
である。 

プレイヤ—を没頭させる 
考え抜かれたゲ—ム性 

会話によつて仲魔にすることので 
きた悪魔たち。以前は従順な従僕と 


なってくれていたのだが、「サマナ 
1」の悪魔たちは違う。今回から悪 
魔たちに心ともいうべき忠誠度とい 
うパラメ^ —夕-—が加えられている。 
この忠誠度とは、今まで戦闘や合体 
において、モノとして扱われがちだ 
った悪魔を一つの存在として認め、 
悪魔それぞれが自ら行動する度 A 口い 
を設定したものだ。このことにより 
悪魔は、仲魔になつたこと=召使い 
にはならず、行動を共にする協力者 
としての存在となり、一つ一つ理解 
を深めていくことでプレィの声 
に応えてくれるようになった。たし 
かに忠誠度1の状態では悪魔に対し 
て Go のコマンドしかだせないが、 
2 . 3 • 4 と上がるにつれてコマン 
ドもオフェンス•ディフェンス、さ 
らに細かく指示が出せるようにな 
り、少しずつ命令を聞いてくれる、 
その姿に心の内が理解されていく喜 
びを感じることができた。忠誠度10 
になった時、全てのコマンドを指示 
できるようになり、育てることがじ 
れつたかつた分、共に戦う仲魔とし 
て大事に思えるようになつている 
(忠誠度10となった仲魔の中には、 
あなたに一生仕えようとするものも 


出てくる)。 

忠誠度10となり、分かりあえる 
仲魔を手放すのは、それはそれは 
惜しいことだ。そんなプレィヤ I 
の心に応えるよぅに、合体システ 
厶にも変更がなされている。大枠 
の 2 身、 3 身合体は変わらず、む 
しろ合体表や一覧表などが見られ 
るよぅになり、やり易くなつてい 
る。その中で、今回加わつたモノ 
が御魂だ。2身合体時に御魂を使 
用することで悪魔の持つステータ 
ス部分を上昇させることができる 
のである。これにより自分の好み 
の仲魔のステータスを上げ、最終 
バトルへと引きつれることも可能 
となった。これで忠誠度10の仲魔 
を果てしなく強くすることができ 
る。前作まではジャックフロスト 
などをラストまで連れていくには、 
かなり歪んだ愛情を持ってしても 
無理があったのだが、今回は御魂 
によってこの歪んだ愛も注いでい 
ける分、楽しめるものになつてい 
る(私のエンジェルも現在成長中)。 

新しい悪魔、 

「造魔」の魅力 


そしてもぅ一つ加わったものに 
造魔がある。この造魔は他の悪魔 
たちとは違い、人造の悪魔である。 
ある ィベントを クリアすると手に 
入るわけだが(複数入手可)、こ 
の造魔を使った合体が今回の合体 
の中、かなり特殊な扱いになって 
いる。通常の合体の法則だと、合 
体後の姿は合体した悪魔によって 
変化するわけだが、造魔だけは合 
体後も造魔のままなのである。た 
だ中身の部分にあたる魔法やステ 
丨タスは合体によってどんどん変 
化し、レベル20、40と、一定のレ 
ベルに到達すると形状的に変化が 
起き、造魔の強さもそれに応じて 
強くなる。ここまで見ると単に育 
てる悪魔としか捉えることができ 
ないが、実はこの先に大きな変革 
が待っている。これは悪魔が メタ 
モルフォーゼともいぅべき変化を 
遂げることで、造魔が造魔でなく 
なり、種族表の？？の部類のモノ 
になるのである。今だこの？？の 
部類の悪魔全てを見たわけではな 
いが、数種見た限りでは、かなり 
の強さを誇っていた(ちなみに他 
の？？は秘神•珍獣•死神。出現 
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プレイヤーが育てられる悪魔、造魔。レベルを上げると…。 




サタ^~ンといぅハ—ドによつて 
グラフィックもきめ細かくなり、 
悪魔の姿もより明確なものとなっ 
た。悪魔に心ひかれる人にはたま 
らないものになつたのではないだ 
ろぅか。また、音の方でもそのク 
オリティは素晴らしいもので、こ 
の ストー リーの句わせるドラマ性 
を上手く表現していた。 

「真•女神転生デビルサマナー」 
は、今までのシリーズにこだわる 
ことなく、新しい スタイルを 提示 
し、メガテンの持つ枠を広げた意 
欲的な ソフトで あつた。そのでき 
は素晴らしく、 RPG の一つの柱 
と言われてもおかしくないもので 
ある。システム面で十分遊ばせて 
くれるだけにストーリーの充実に 
次回期待したい。 

このソフトの持つビターな味、 
なかなかいいものである。 


の中に入り込み易くなっている。 

プレィ^ - — が主人公であること 
を意識した中での「サマナー」の 
導入部は、非常にその先を期待さ 
せる上手い流れを見せている。プ 
レィ^ -1 はあくまで一般人であり 
ながらもデビルサマナーの肉体に 
転生したことでその能力を身につ 
け、今までの日常とは違ぅ加速し 
た運命の中、自分とサマナーとの 
間に挟まれ悩み、知らない日常に 
翻弄されながらもやがてデビルサ 
マナーとして染まつていく。この 
上手いストーリーの流れに乗って 
無理なくサマナ1=主人公になる 
ことができた。ただ導入部分での 


演出の素晴らしさゆえ、その後の 
展開で少々食い足りなさを感じて 
しまったのも事実だ。次第にサマ 
ナーに染まっていく主人公だが、 
やはり元の自分が気になるのが人 
情というものだろう。だが、ゲー 
厶自体の面白さの中、過去の自分 
をつい忘れていってしまう。忘れ 
てしまうのではなく、過去の自分 
と決別することでの葛藤の描写が 
もう少しはつきりと打ち出されて 
いたなら、その後の展開にもう少 
しすんなり入り込めたように思う。 
また、今回は今までになく多くの 
人物が登場していて、 ストー リー 
の前半部分において人間関係の複 
雑なやりとりもあるように感じて 
いただけに、その後あつさりとし 
てしまった内容は残念だった。途 
中見せていた様々なことが上手く 
結論づけられたなら、 スト ーリー 
の上でもより深く、プレィヤーが 
想像していけたのではないだろう 
か。面白い スト^ リーになりそう 
に思えるだけに残であつた。 

新世代機による 
新しい r 女神転生」 


は自分の目で確かめてほしい)。こ 
の造魔合体は合体を極めし者への 
スペシャルアィテムであり、その 
蓋を開けることができた者のみ' 
強大な友を得ることができ るよう 
になっている。悪魔合体は、メガ 
テンで大きな割合を占める部分で 
あり、飽きる ことなく 楽しめるも 
のだが、「サマナ—」では、さらな 
る面白味を加えつつ、なおかつ初 
心者にも分かり易くするなどの フ 
レンドリーさが見え、いい結果が 
出せているのではないだろうか。 

プレイヤ—を引き込む 
スト—リ—とその問題点 

今回の「サマナー」は、神と悪 
魔という大きな流れを語るのでは 
なく、 「〜 if 」 のような日常に 
直面した状況を描いている。正確 
に言うと「— f 」 の提示してい 

る 「もしも」 とは少し違う、 もう 
一つの真•女神転生の世界を描き 
だしている。その世界は今までの 
ストーリーから見ると非常に小さ 
くまとめられ、身近な舞台である 
が故に、プレィヤーの中にシンク 
口する部分も大きく、ストーリー 








株式会社アトラス第一開発部部長岡田耕始氏 


同同©の茲麗とは何か 


ましたから。 

編： 「女神転生」の魅力にシステ 
厶があると思いますが、今回シス 
テム面で特に力を入れられた部分 
はどこでしよぅか？ 

岡田氏：戦闘に関してただレベル 
を上げるための手段とか、「女神転 
生」で言えば合体の素材集めのた 
めの戦闘になつてしまつている。 
そういう風潮に危機感を感じてい 
ました。今回は、悪魔との会話に 


カルトな人気を誇る「女神転生 
シリ I ス」。そのディレクタ I を務 
めるアトラスの岡田耕始氏に新作 
r デビルサマナ—」について語つて 
もらつた。 

編集部(以下編)： 「デビルサマナ 
1」は新世代機で初の「女神転生」 
ということになりますが、新世代 
機ということで特に意識されたこ 
とはありますか。 

岡田氏 I まず、サタ I ンというハ 
I ド自体に魅力を感じていたとい 
うことはあります。ですがサタ— 
ンで作るからこうしようではなく 
て、「女神転生」というフィ—ルド 
でサタ—ンにできることを考える 
という姿勢を取つていました。も 
ちろんサタ—ンで作つたことの意 
味は大きいのは確かです。厶—ビ 
I やポリゴンを使つた迷宮という 
ものもありますし、容量の問題も 
大きいですね。出したくても出せ 
なかつた悪魔も出せるようになり 


しても「スタンス」という新しい 
システムで、より現実の会話に近 
づけるというように、戦闘を単な 
るレベルアップや合体のための作 
業ではないものにしようというこ 
とがありました。また' 悪魔につ 
いても、仲魔にしてもすぐにはプ 
レイヤ—の言うことを聞かず、忠 
誠度を上げていくことで次第に言 
うことを聞くようになります。こ 
れはプレイヤ—の負担には確かに 
なりますが、自らの意思を持つ存 
在としての悪魔を表現したいとい 
うのがまずありましたので、そう 
いう形になりました。 

編： 身近な場所を舞台に、今まで 
のものと比べて割と小規模の事件 
を描いている印象をこの作品から 
受けたのですが、物語を見せると 
いう狙いのあるこの作品を通して 
何を語りたかつたのでしようか？ 

岡田氏：ある日、普通の街に異界 
が現れて悪魔が出てくる。それを 


裏の世界の人間デビルサマナ—が 
人知れず解決していく、そういう 
ことがあつたら面白いし、本当は 
そうなのかもしれないよというよ 
うな雰囲気を感じさせたい。まず、 
プレイヤ—が主人公というこだわ 
りがありまして、今回では主人公 
の魂が葛葉キョウジの体に乗り移 
るという形をとりました。その後 
プレイヤ—はデビルサマナ—とし 
て、依頼を受け、事件を解決して 
いく訳ですが、その中で、主人公 
である自分とデビルサマナ—葛葉 
キョウジという二つの存在の間に 
挟まれてしまつた葛藤や、日常的 
な表側の世界と、葛葉たちがいる 
非日常的な裏の世界というような、 
物事の持っている二面性みたいな 
ものを感じて欲しいんです。それ 
は今回の「デビルサマナ—」の I 
つの大きな狙いなんです。 

編： どうもありがとうございました。 

(聞き手•構成古庄浩二) 


_ r 真•女神転生デビルサマナ IJ ディレクタ—岡田耕始氏ィンタビュ— 


物事の 1 1面性を感じ取つて欲し 
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物語性よりゲ ー ム性を追求した R p G の良作 


風来人シレンに見る、1 
前作以上の不思議さの発見 

ドラゴンク H スト G キヤラ「トルネ n 」 霊人公 E た前作。意意味キヤラゲ-的な着い 
もぁったが、本作は純粋なオリジナルの世界を構築。その不思議さは前作を超えられたか。 




大ヒツト作 r トルネコ 
の大冒険」の続編登場 

『風来の シレン』 は1993年 
発表の大ヒット作『トルネコの大 
冒険』の続編であり、不思議のダ 
ンジョンシリ ーズの 2^ Im にあた る。 

シリーズの特徴である「入るた 
びに形の変わるダンジョン」は前 
作の様なブロック単位で構成され 
た地下風景に留まらず、シャッフ 
ルダンジョンと銘打たれる自然物 
のみで構成されたダンジョンを新 
たに採用しており、視覚的に新鮮 
な印象を受ける。 

このシャッフルダンジョン、通 
路だけでなく部屋(ダンジョン内 
でひらけた場所の事)も不定形な 


ので、ちょっと入った程度では出 
口の場所の判別が付きづらく、あ 
る程度余分な探索を必要とされる 
あたりが少々難点である。 

だがシャッフルダンジョンは主 
に難易度の低い道中の前半に集中 
して おり、後半の不思議のダンジ 
ョンではブロック構成ならではの 
ゲー厶的機能性を生かした高レべ 
ルな展開が待ち受ける。 

それ故、シャッフルダンジョン 
は視覚的に解放的な印象と合わせ 
て、ゲーム前半、特に導入部に於 
ける敷居を低くしている効果があ 
るので、先のマイナス点を補って 
余りあると言える。 

良い意味で大味かつ入り易い滑 
り出しなのだ。 


その辺り、開発者がゲー厶をエ 
ンターテインメント として デザイ 
ンを する上での機転と妙が感じら 
れる。シャッフル ダンジョンは こ 
のゲー厶のコマーシャルなゥリの 
一つだが、従来の不思議の ダンジ 
ョンが 単純な形状のパーツ連結で 
無数の迷路を作り出していたのに 
対し、不定形の地形が プレイ 毎に 
変化し、それが常にパーツ連結を 
感じさせない自然な風景になるの 
で結構驚かされた。 

だが何度もプレイしていると見 
覚えのある構成になることがしば 
しばあるので、不思議のダンジヨ 
ン程無数のバターンが存在する訳 
ではな さそう である。つまり幾つ 
かの大きなパーツを文字どおりシ 


ャッ フルして構成しているのだ。 
だが、やはりゥリと言える程のイ 
ンパクトが ある ことは事実で、本 
作の大きな特徴の一つだ。 

戦闘システム、自機システム等 
は前作を殆どそのまま継承してい 
るので、特に戸惑ぅ事は無い。 

ゲー厶中の基本的な操作系統は 
ほぼ100%踏襲しているが、 
元々練り込まれた非常に高感度の 
インターフェイスなので長時間プ 
レイによる不満は全く無い。 

これは重要な事であり、このシ 
リーズに於いて操作の快適さがも 
たらす貢献度は大きい。 

それは『トルネコ』がパソコン 
ベースの『ロ ーグ j を下敷きにし 
ながらも家庭用で成功した大きな 










問 P 母の窃麗とは何か 



自然風景から構成されたダンジョンは新鮮さを感じさせる。 


理由として数えられるものであ 
る。操作系の改良点としては、ダ 
ンジヨンのマップ表示を半透明で 
フルタィム表示出来るよぅになつ 
た事等が上げられる。 

純和風の世界観と 
そのキヤラクタ—たち 

本作はキヤラクター及び舞台背 
旦记を ドラゴンクエストから 離れて 
オリジナルで勝負しており、独特 
の和風感覚に彩られたグリザィユ 
調(注)の世界が全編に展開する。 
地味ではあるが印象的だ。 

さすらいの風来人として設定さ 
れたシレンは相棒の語りイタチ、 


コッパと共に太陽の大地を目指す 
のだが、これらキャラク ター には 
魅力的な要素が無く、特にコッパ 
はゲー厶中殆どその存在を忘れて 
しまぅ程影が薄い。 

コッパがゲー厶中何等かのリア 
クションを 見せる事は希であり、 
大抵は特徴の無い語り(ウインド 
ウメ ッセージ) による 僅かな助言 
に 終始している。 

語りイタチが最も口数多く活躍 
していたのは説明書の中だけで、 
ゲー厶中の印象は皆無に近いもの 
だつた。これといつてゲー厶 シス 
テム、シナリオに かかわる訳でも 
無く、全く不可解な存在であると 
言える。酒場の娘に 『あつ！シ 
レンくんにコッ パち やん！』と 語 
りかけられてもピンと来ない、ま 
るで守護霊の様な相棒なのだ。 

年齢不詳のシレンと言ぅ男も寡 
黙で無個性なキャラクターを前面 
に押し出しているが、その真意は 
プレイヤ^―とシステムとのダイレ 
クトなコミュニケーションを最優 
先として、あえて逆説的なキャラ 
クターアプローチを狙つたのか？ 
主人公シレンは太陽の大地までの 


道中様々な人々に出会い、そして、 
別れるが、その中で、ペケジ、お 
龍、等のキヤラクターはシレンと 
出会うその時々に物語があり、そ 
れが良い意味で人間臭い展開を見 
せる。彼らは私にとつてプレイ後 
何年経っても記憶の片鱗に残るで 
あろう爱すべきキヤラクター達だ。 

シレンの感情の無さは それらと 
対照的である。彼らは物語が進む 
とプレイ^のメッセージ選択に 
よって仲間になる事がある。その 
選択結果は彼らにとっては人生の 
大きな分岐だが、当のシレンにと 
っては単なる2択に過ぎない。つ 
まりプレイ-丨と操作対象となる 
キヤラクターが同列の次元で思考 
しているのである。 

このゲー 厶に 於いてシレンとは 
特定の人格を持たないと言う意味 
で良くも悪くもプレイヤーそのも 
のである事が強要され る。 物語性 
の強い RPG に 於いて主人公が無 
個性な事はままあるが、それらは 
他メディアへの対応にあつてヒー 
ロー、 ヒロインになる 事は難しい。 

それはある意味では純粋にゲー 
厶キヤラクター旳だと言えるが、 


今日的だとは言えない。 『ト ルネ 
コの大冒険 J の主人公トルネコは 
FC 版『ドラゴンクエスト IV 』の 
愛すべきキヤ ラク ター であつ た。 
彼は冒険の舞台を不思議のダンジ 
ョンに移しても なお その キヤ ラク 
ター性を失わない。一介の武器屋 
主人に飽き足らず、理解の ある 家 
族に支えられながらも本能の趣く 
ままに 珍しいアィテムへの探求心 
を燃やすユニークな風体、シルエ 
ットの ヒゲ おやじで ある。 

この様な点から、『風来のシレ 
ン J の主人公シレンとその相棒は 
ドラマの主人公としては全くの未 
成熟であるとおもわれる。 

それは本作が主人公を取り巻く 
環境に前作には無いドラマ的背景 
の広がりを持たせているのでより 
'層感じられる事なのだ。風来人 
といぅ既成のシチユエーションの 
みに終始したキヤ ラク ターアプロ 
1チに物足りなさを感じるのは私 
だけだろぅか？ 

だがそんな彼の無機質なキヤラ 
クター性が生み出すプレィ中の奇 
妙な孤独感もまた、不思議の一貫 
なのか もしれ ない。 


[31] (注）主として灰色 • 褐色などの単色で描く手法。 







脇を固める愛すべきキャラクターたち。 




にこのゲー厶の不気味な底深さが 
感じられるのである。 

だが中には盗みを善しとせず、 
ひたすら正攻法なプレィに邁進す 
る者も居り、そんなお人好しを肴 
に会話はさらなる盛り上がりを見 
せることになる。 

プレィヤーの行動により十人十色 
な！^を見せるゲー厶なのである。 

プレイヤ—により十人十色 
の展開を見せる懐の深さ 

刀の鍛え方にも同様に個性が出 
る。刀を鍛えるには、鍛冶屋で鍛 
える、天の恵みの巻き物で鍛える、 
合成の壺で合成する、の3通りの 


方法があるが、風来日記と預かり 
所の使い方次第ではかなりのレべ 
ルアップが可能だ。 

預かり所は到達した街毎にその 
数を増やして行くので、それに比 
例して保管にもかなり思考を要す 
る様になる。更に前述の「盗み」 
により合成の壺を盗みまくる事で 
刀及び盾を幾らでも強化出来てし 
まぅ様になる。これに関してはい 
ささかゲー厶 バランスを 崩してい 
ると思われる。 

私の場合、「山頂の町」以降の 
ダンジョン展開に難易度的な不安 
を感じたので、気合いを入れて上 
記の方法を半日がかりで行：；、刀 
を4-34、盾を+ 28 まで-^げてから一 




ネブリ 山 廃坑ダンジョンにチャレ 
ンジしたが、そのまま苦もな くエ 
ンディングまで到達してしまい、 
非常に肩透かしな気分を味わって 
しまつた。 

周りのエンディングを迎えた知 
人に聞くと刀と盾は+12程度。ど 
ぅやら 気合いを入れ過ぎたらし 
い。後日苦笑しながらその話を別 
の知人に話したらその人の刀はな 
んと+97。 

ラス ボスは刀 2 振りで倒れたそ 
うである。世の中にはいろいろな 
人がいるものだと感心^^こ 
の様な^開が容易に ： F 能七なるデ 


:' f l4;fc^ir f'r 夕 0 i 參 ' 
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幅広いゲ—ム性から 
来る「盗み」の奥義 

『風来のシレン』のゲー厶シス 
テムは『トルネコ』の発展形なの 
で共通するものが多いが、ゲー厶 
的な視点に於いて『シレン』が 
『トルネコ』と決定的に違うのは 
なんと言っても「合成の壺」「預 
り所」の存在と、店の品物を「盗 
める」ことだろう。 

盗みは一度でも成功すると病み 
つきになる。私の知人などは店で 
物を買ったことが一度も無いと言 
う最悪のプレイ^である。 

盗み方は本筋攻略の応用なので 
ゲー厶性が高く、バリエーション 
も豊富だ。死と隣り合わせのスリ 

ルもあり、癖になると高価なアイ 

テムを大枚叩いて購入するのがバ 

力らしく思えて来る。 

私の周囲でシレンプレイ—同 

士が攻略の話を始めるとどうも内 

容が盗み談義になりがちなのだ 

が、盗み方にもプレイヤー毎のノ 

ゥハゥがあったりするので本筋を 

外れて大いに盛り上がる。 

他人の意外な盗みテクを聞く度 
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不思議のダンジョン 2 
風来のシレン 【 RPG 】 



プロフィール 
広尾遊戯 

(ひろお•ゆうぎ） 

1967年生まれ。 

某 ゲームメーカーの 古 
株グラフィックデサイ 
ナ ー。 ゲームは 遊ぶ の 
も創る の も好き。最近、 
パーソナルなゲーム 制 
作に新たなる地平を発 
見する。無類の Tech 
no ジャンキー。 


の^^麗とは何か 



今回は町の人たちとのイベントも用意されている。 




長短入り交じった、前作以上 
の不思議塞5たゲ—ム 

『風来のシレン j を『トルネコ』 
と比較した場合、そのゲームシス 
テムに於ける追加要素故のバラン 
ス的不満がどうしても感じられて 
しまう 事がある。しかしそれはそ 
れで面白い展開になったりもする 
ので一槪に否定は出来無い。しか 
しこの面白さは『興醒め』と背中 
合わせの危険な快楽である。これ 
は展開によってはプレィヤーの選 
別を行ってしまう事になりかね 
ず、万人に対して平等なゲー厶と 
は言えない。だがそれは前述の 
「懐の広さ」の裏返しであり、ゲ 
—厶バランスがプレイヤーの行動 
にかなり左右される辺りも実に奇 


妙キテレツでつかみ所が無いゲー 
厶なのである。 

ともあれ、この不思議のダンジ 
ョンシリーズの最新作は、意欲作 
であると同時に前作以上に広範囲 
に不思議さを増している。 

この感覚は他では味わえない面 
白さであり、 もちろん 更 なる 不思 
議を次回作にも期待する。 


丨厶バランスに疑問を感じた。 

刀と盾をひたすら鍛える事が退 
屈極まる行為ならば良いが、この 
ゲー厶ではそれがなかなか面白い 
ので始末が悪い。通常 RPG の経 
験値及び金稼ぎは、 ある段階で エ 
サとしての敵レベルと単純作業へ 
の忍耐に限界を感じて先に進むも 
のだが、このゲー厶ではレベル1 
のシレンに対して極端に分不相応 
な装備をさせる喜びと盗みの楽し 
さ等により寄り道、後戻りが苦に 
ならず、装備によっては本人のレ 
ベルの上下もあまり意味が無くな 
つてし まう ので ある。 

ただ、バランスを崩す行動をプ 


レイヤーが行わない場合も有り得 
るので攻略の幅はかなり広いと言 
える。 

ガイバラにもらつたばかりの八口 
成の壺をいきなりミスつてたたき 
壊してしまつた人を私は知つてい 
る。その人は未だに合成の旨味を 
味わつたことがなく、なおかつ盗 
みは働かない主義である。狡猾な 
悪人が幅を利かすこのゲー厶、は 
たしておつちょこちょいな善人に 
前途の光はあるのだろうか？だ 
が楽しみ方は人それぞれである。 
又それを可能にする懐の広いゲー 
厶であると言える。 

倉庫の壺は『トルネコ』に於け 
るリレミトの巻き物的意味合いを 
持ち、リレミトの巻き物とは冒険 
途中でダンジョンを瞬間脱出する 
為の超便利アイテムの事である。 
倉庫の壺はリレミトと違い、所持 
品を決まつた数だけ倉庫に送り付 
けるもので、その使い方は遥かに 
頭を使う。このシステムは単純お 
手軽なリレミトに比べ、便利だが 
その使いこなしにノウハウを要す 
ると言う点でゲー厶性の向上に繫 
がつていると思われる。 










当たり前を良しとしない創造とチヤレンぐ 

RPG - I 対する 
作り手の挑載と努 

D^r 


ナムコ初の本格フアンタジ IRPG " 3110史上初の48从ソフトと 
話題の多い本作。戦闘システムの刷新は、何をもたらしたのか。 


随所に光る 
細かく丁寧な演出 

『ティルズオブファンタジア』 
は老舗メーカー、ナムコが発売し 
た、ストーリー主導型のファンタ 
ジー RPG である。 

突然の敵の襲撃によって生まれ 
故郷の村を破壊され、両親も失っ 
た主人公が、仲間を得ながら次第 
に成長し、現在、過去、未来と時 
空を超えて敵を追撃、最終的にこ 
れを打ち破るまでを描いている。 

スーパーファミコン初の 48 河ソ 
フトなのだが、その大容量は大き 
くふたつに使われているといえる 
だろう。 

まず、ひとつがグラフ イツ クと 


サウンドの部分である。 

グラフィックは最近のソフトに 
とつては命であるから一定の水準 
は超えているのは当然なのかもし 
れないが、たんに綺麗だといぅだ 
けでなく、全体的に透明感があつ 
て幻想的な物語に合っており、さ 
らにキヤラクターの姿が水面や鏡 
に映ったり、雪の上にその足跡が 
残ったりと非常に丹念に描き込ま 
れているのである。 

しかも、たとえば、序盤の強敵 
となるデミテルの館では、窓から 
射し込む光をプリズムを回転させ 
て、ある一方の方向に向けてやる 
と新たな道が開けたり、中盤の最 
後に登場するダオス城で、いくつ 
もある鏡のうち特定の鏡だけ実際 


の像とは違う映像が映るようにし 
て隠し通路の目印にしたりと、グラ 
フック上の演出が ィベントを クリア 
するためにきちんと使われているの 
はじつに細かい。とくに鏡の演出な 
どは往年のナムコのアーケードの傑 
作『スプラッタ！ハウス』を想起 
させてくれて楽しかった。 

サウンドに関しても同様である。 

主題歌の設定や、人気声優を登 
用してキヤ ラクターに セリフをし 
やベら せる(さすがに ィベントシ 
—ンでは無理なのか、必殺技や呪 
文の名称をいうだけだが)といっ 
た CD — ROM 版ソフトのような 
つくりになつているのに加えて、 
サウンドエディツ シ ヨン機能の充 
実ぶりなど、かなりのこだわりが 



感じられるソ^卜となつている。 

このグラフック、サウンドの質 
の高さを感じさせる端的な例が、 
ゲー厶のちようど中間あたりで起 
こるトレントの森でのィベントだ 
ろう。ちよこちよこと動くブッシ 
ユべビー、飛び回るトンボ、そし 
て澄んだカッコーの声という叙情 
的な演出を、最短ルートの手がか 
りにするという試みはじつに巧い。 

全般的に丁寧なつくりが目立つ 
出来映えだといえるだろう。 

新機軸の試みがなされた 
戦闘システム 

もうひとつの特徴となっている 
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虎牙破斷 



アクションの要素が入った戦闘は見るだけで楽しい。 
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1 . ほとんどのゲームで意味のない殺りく（戦闘）が「成長」を表すための「経験」値のために使 
われているのをどうにかしてほしい。 2. ドラクエ m/W I Z I/F F m (千葉県 PUG ) 


のが、戦闘システムである。 

「リニアモーシヨンバトル(以 

下し：^已と略すごと名付けられ 
たこの戦闘システムは、簡単なア 
クシヨン性を取り込むことで、と 
もすれば煩わしくなりがちなコン 
ピユータ RPG の戦闘に新たな面 
白味を出してくれているのである。 

LMB の特徴は、 RPG の戦闘 
にアクシヨンゲー厶に特有なタィ 
ミングの槪念を導入していること 
だ。 A ボタンで通常の「斬る」攻 
撃、 B ボタンでより強力な必殺技 
( TP と呼ばれるポィントを消費 
するので無限には出せない)を出 


すようになつている。十字キーを 
上に入れると突き攻撃、 A ボタン 
を 二連打す ると ダッシュからのジ 
ャンプ攻撃、さらに敵との距離に 
よって攻撃方法が変わるようにな 
ると いった操作はあるが、基本的 
にはそれほど難しいわけではない。 

だが、これがいざ戦闘となると、 
ただボタンを連打しているような 
戦い方だけではなかなか進んでい 
けないのである。 

まず剣、斧、槍という武器の種 
別によって得意とする攻撃タィプ 
が異なっているので「斬る」「突 
く」の使い分けが必要になってく 
る。たとえば、斧は「斬る」のに 
向いているので、これを装備して 
いるとき「突く」攻撃を繰り出す 
のは得策ではない。また武器や必 
殺技には火系、雷系などの属性が 
あつてこれがモンスターの弱点と 
合致すると大ダメージを与えるこ 
とがで きる 仕組みになつている。 

そこでう まく間合いをとり、有 
効な武器•必殺技を使える ように 
しておくかで、戦闘の有利不利が 
大きく変化して いくことになる。 

プレイヤー側は五人のキヤラク 


ター のなかから、最大四人までの 
パーテイを組むことになるが、基 
本的に仲間はオート戦闘なので、 
プレイヤーは主人公の操作だけに 
専念することができる。これで N 
PC が馬鹿だとゲー厶が成り立た 
なくなるが、多少画一化された感 
はあるが、効き目のない攻撃を仕 
掛けたりすることもあまりなく、 
それほど イライラ させられること 
はない。 

戦闘バランスも良く、敵の配置 
によってはなかなか有効な攻撃が 
出せずに苦戦したり、反対に隊列 
などをきちんと考えておけば状況 
がずいぶんと好転するなど、戦術 
がものをいぅつくりになつている 
のである。 

主人公は魔法をいっさい使えな 
いが、かわりにレベルが上がるに 
つれ、使える必殺技が増える。さ 
らに一定回数以上使い込んだ必殺 
技が二つあって、対応する特殊な 
書物を入手していれば、組み合せ 
によって効果の異なる奥義を修得 
して、敵により大きなダ メージ を 
与えられるようになつていく。プ 
レイヤー としては、戦闘を重ねて 


キヤラクターを強くしていくとい 
うコンピユータ R p G の原点的な 
魅力を楽しみながら、ゲー厶を進 
めていくことができるのである。 

なお、仲間はひとりを除いてい 
ずれも魔法の使い手なのだが、新 
しい呪文を覚えるにも、単純にレ 
ベルが上がれば OK の僧侶、シナ 
リオを解いていくにつれ自然に増 
えてい く 召喚師、そして街やダン 
ジョンのあちこちに隠されている 
呪文の書を入手する必要がある魔 
法使いとバリエーション豊富。 な 
にか行動すれば誰かしら強くなる 
というつ くりな ので、いろいろ試 
してみる楽しさが味わえる。 

丹念につくられた 
ィへント 

そして、グラフ ィッ ク、サウン 
ド戦闘システムに加えシナリ 
才面でも、細かなところまでの配 
慮が見受けられる。 

序盤早めに全編を通しての敵で 
あるダオスの存在を示して目的意 
識をはつきりさせ、そのダオスを 
倒すためには魔法が必要で、魔法 
を使うためには精霊の力を借りる 












生活の息吹を感じさせる美麗なグラフィック。 


躱者の主銀 
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が大量に盛り込まれているという 
タイプの作品ではない。 

フイールドタイプのマップ レイ 
アウト、パーテイ制、主人公以外 
は才1トバトルの戦闘システムな 
ど、むしろ、そのつくりはいまま 
でのフアンタジー RPG の流れを 
才 1ソドッ クスに引き継いだもの 
だといえるだろう。 

それがここまでの作品となって 
いるのは、いたずらにギミックば 
かりを並べる ことなく、 すべてを 
一本の基本となるシステム(ここ 
ではし〇〇:^という戦闘システ厶) 
に結びつけたうえで、プレイする 


面白さを弓き出す工夫がなされて 
いるからに他ならない。 

32 ビット機が登場してからすで 
に一年以上が過ぎ、今年四月には 
初の 64 ビット機で ある NINTE 
NDO 64 が発売される予定で、ゲ 

—厶マシンのスペックアップはい 

ま急速に進んでいる。 

しかし、『ティルズオブ ファン 
タジア』はゲー厶の面白さがマシ 
ンスペックではなく制作者の姿勢 
と試行錯誤によってつくられるこ 
とを改めて認識させてくれたので 
ある。このことがこのソフトのも 
っとも評価すべき点ではないかと 
思ぅ。 

まだ粗削りだが 
将来性を感じるシステム 

もちろん、ここに提示されたシ 
ステ厶は完全無欠のものではない。 

まず、大きな問題として、バズ 
ル性が高いダンジョンが多い割に 
ランダムエンカウンターが頻発し 
すぎることが挙げられる。 

全体の約三分の一、過去編のア 
ルヴヱ スタ 城での イベントあたり 
までは複雑なダンジョンもなく敵 


もそう強くないので負担に感じな 
いのだが、それ以降になると事情 
が変わってくる。 

とくに中盤のヤマとなるモーリ 
ァ坑道、12星座の塔の二力所と過 
去編のクライマックス、ダオス城 
あたりが難関で、続発する戦闘に 
対応しているうちにプレイヤーの 
思考力が奪われ、精神的に疲労し 
てしまうのである。個々の戦闘が 
なまじバランスがいいがために連 
続すると苦痛になってしまい、ダ 
ンジョンの仕掛けを解いていくの 
がつらくなって本来のレベル以上 
に謎が難しく感じてしまうのだ。 
街などで情報収集してもあまり具 
体的な手がかりは得られないこと 
も手伝って、ダンジョンに入って 
敵と戦いながらヒントを得てい 
く、というのはあまりにキツイ。 

ダンジョン踏破が実際以上に厳 
しく感じられるのはたんにエンカ 
ウント率の問題だけではない。戦 
闘システムの未整備な部分がプレ 
イアビリテイを下げていることも 
関係していると思われる。 

たとえば、せっかく戦闘中に特 
定のアイテムを使えば敵の弱点が 


ことが 必要で . という 具合にィ 

ベントをお使い的なものにするこ 
となく、スト ーリー にきつちりと 
乗せている。その一方で、村外れ 
で泣いている田舎娘の恋愛に力を 
貸したり、失われた海賊の秘宝を 
探したりという本編とは直接関係 
のないサブストーリーがいくつも 
用意されて、物語が一本道に陥る 
ことを防いでいるのである。 

また、序盤で主人公がヒ ロィ 
ン•ミントの 母の遺骸から剣を抜 
き取る シーン 、ハ ーフ エルフの魔 
法使い•アーチェがエルフの锭に 
よつて処刑されそうになるのを母 
親が助けてくれる シ ーンなど、各 
キャラクターの背景に深みを与え 
る ィベントもしつ かり設定されて 
おり、 RPG に不可欠の感情移入 
を誘ってくれる。非常にきめの細 
かい シナリオ つくりがなされてい 
ると いえるだろう。 

『テイルズオブファンタジア』 
とぃ SS 意義 

しかし、『ティルズオブファン 
タジア』は高い質を有していると 
はいえ、決して斬新なアィディア 
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後半入手できるレアバードの爽快感あふれる飛行。 



プロフィール 
水野隆史 
(みずの • たかし） 
1968年生まれ。 

現在ライター兼ゲームデ 
ザイナーとして、（株） 
M 2 の企画•運営にかか 
わり、小説執筆、ゲーム 
デザインなどに従事する 
かたわら、他のコンピユ 
ータゲーム雑誌などでも 
記事を担当している。 
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わかるようになっているのだか 
ら、それから主人公の装備してい 
る武器を交換できたり、2卩0の 
唱える魔法を特定できるようにな 
っていれば、より戦術的な面白さ 
は増したことだろう。また、主人 
公が剣で切りつけるスキにスペル 
ユーザークラスのキヤラクターが 
魔法を詠唱するといったコンビネ 
—ションがあれば(唯一魔法を使 
えない NPC 、 弓使いのチェスタ 
1とは交互に攻撃を加えて敵に余 
裕を与えないという戦闘が比較的 
多く見られた)、より仲間といつ 
しよに戦つているという実感が得 
られただろうと思う。今後、さら 


なるバージョンアップを重ねてい 
くべき部分が残つているのは事実 
なのである。 

だが、より重要なことは、そう 
した一気に完璧なるものを求める 
無理な理想主義ではなく、戦闘と 

いうコンピユータ RPG にとつて 

不可欠でありながらもマンネリ化 
してし まつた部分を刷新し ようと 
したコンセプトであり、それを十 
分遊びうるレベルにまで実現化し 
たスタッフの努力なのではないだ 
ろうか。そのなかで、途中に挿入 
されたミニゲー厶のバックにナム 
コの旧作のテーマ曲を使うなどの 
遊び心あふれる演出が施されてい 
るのも心憎い。 

『ティルズオブフアンタジア』 
は多少未処理の部分はあるもの 
の、制作者の意気込みが感じられ、 
全体的に好感のもてる作品となつ 

ているといえるだろう。 


株式会社ナム n CS 開発部 
r とよまる」 

CRPG (コンピユ丨夕 RP 
G ) の面白さは主人公を成長さ 
せていく快感を楽しむことにあ 
り、元祖であるテ—ブルト—ク 
RPG とは異なつています。 

成長の快感はアクションゲ— 
厶等でもテクニックを磨いて巧 
くなれば得られるものですが、 
CRPG は地道な努力の繰り返 
しや、ちょつとした工夫の蓄積 
によつて、誰もがそれを享受で 
きるところがその特徴であり、 
人気の理由でもあるわけです。 

CRPG に新しいシステムや 
オリジナリティの高いシナリオ 
などを組み込む場合、それが 


「成長の快感」をより高めるこ 
とにつながるのかどうかが極め 
て重要なのですが、近年の CR 
PG は様々な要素が複雑にから 
みあい肥大化しているため、作 
り手の意思が枝葉末節にばかり 
向いてしまう危険性があるのも 
事実です。ただ逆に言えば、核 
となる面白さの部分さえ生かさ 
れていれば、画面構成も主人公 
の操作方法も従来の形式にこだ 
わる必要はなく'積極的に改 
良•発展を目指すべきです。 

『テイルズオブフアンタジア』 
では、成長の快感をよりリアル 
に実感できるように新しい戦闘 
システムを導入しましたが、こ 
の試みは同時に多くの将来的な 
可能性を生み出しました。この 
可能性を具現化していくことが、 
私の当面の目標であり、それが 
究極の RPG に一歩近づくこと 
になると考えています。 

























1 般層をも巻き込んだ広告展開は w 

広告と内容の 

7 /( 


ランスさが聞 


5 / 

多々ぁるゲ—ムの広告の中で、 I 際目立つ宣伝文句 r I 周年 
記念 RPG 」 を掲げた『ビ m ビヨ』。その出来は？ 



ノ 


プレィステ I シヨン くん。彼は、 
1歳のお誕生日のお祝いに「1周 
年記念 RPGJ と銘打ったゲー厶 
ソフトを作つてもらつた。そのソ 
フトの名は『ビヨビヨ』こと『ビ 
ヨン ド ザビヨン ド』。 果たして彼 
は、このバースデ I プレゼントを 
気に入ってくれたのか。ぜひ、そ 
の感想を聞いてみたい。 

…さあ、さつそくお口をア〜ン 
して『ビヨビヨ j をお食べ。そし 
て、お味について正直な感想を述 
ベてね、 プレィステーシヨンくん。 

彼が『ビヨビヨ』を食べ終わる 
までの時間を利用して、このソフ 
卜の「広告展開」について触れる 
ことにしよう。実際『ビヨビヨ』 


は、その広告戦略の巧みさでは、 
ゲー厶史に残る作品だった。 

『ビョビョ』の販売戦略の狙い 
は、ゲー厶ユーザー、つまり「顧 
客」はもちろん、ゲー厶を知らな 
い、あるいは興味を抱きかけてい 
る消費者をも巻き込み、商品アピ 
1ルを促そぅとしたことにある。 
いわゆる最近になって各企業が着 
手し始めている「創客開拓」が 
『ビョビョ j のコンセプトキーで 
あり、その中心となつたのが TV 
CM なのだ。そしてこの戦略を展 
開するにあたり、次の「技」が用 
いられた。 

•『ビヨビヨ』 といつた 注目され 
やすい ネー ミングアジャスト。 

• 新提案めいた TVCM のスクリ 


風 


ブト ( CM で使われたチヤ 
の白ヌキ文字の図式原稿)。 

こぅした極めて〔高性能」な広 
告展開の収束形が「1周年記念 R 
PG 」 と大々的に掲げた消費者ィ 
ンセンティブ(消費者の購買欲を 
刺激するキヤンぺーン)である。 
「〇〇記念」などといぅテーマプ 
ロモーシヨンが仕掛けられたゲー 
厶タイトルは、この『ビヨビヨ』 
が初めてのケースだ。 

…さて、肝心なその内容。何を 
根拠に「1周年」なのか。きつと 
何か特別な仕掛けが張り巡されて 
いるだろう、と誰しも期待する。 
…おつと、 プレイステー シ ヨンく 
んがソフトを食べ終わつた模様。 
…ん？どした??そんな不機嫌 



な顔して。お誕生プレゼントが 
お気に召さなかつたのかい？ 

プレイステ—シヨンくんを 
不機嫌にさせた理由 

プレィステーシヨンくんが不 
機嫌になつた理由をお教えしよ 
ぅ。洒落た広告を打ち、一般層 
の購買欲を促がすならば、必然、 
ゲー厶自体が面白くなければな 
らない。しかしこの『ビヨビヨ』 
は、広告と内容のギャップが激 
しいのである。 

理由1。『ビヨビヨ j のセール 
スシートの中核をなす戦闘システ 
厶は、「アクティブ•プレィン 
グ•システム」(戦闘時にパッド 
を連打操作をすることで、連続攻 
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プロフィール 
イワタカブト 
脚本家。メガネ着用。 
昨年末に転倒して頭を 
強打。それ以来、プレ 
イステーションと会話 
をしたり、ラジカセと 
添い寝するなど奇行が 
多くなる。生年月日は 
…えつと…んん . 


••お、思い出 


せない…。 
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確かに見た目は派手だが… 


ビヨンドザビヨンド RPG ] 


り方では、たとえ感動的なシーン 
であっても、プレイヤ ーに 伝わる 
ベくもないと言えるだろぅ。 

銀座のホステスは 
ごまかせてち… 

夜の街で活躍するホステスさ 
ん。この職業の方々には、なぜか 
RPG フアンが多い。そんな彼女 
たちの昼間のフリータイムの過ご 
し方は、最近ではこの『ビョビョ』 
をプレイすることだと聞く。彼女 
ら他、一般消費者を巻き込んだ、 
ユーザーの裾野を広げよぅと努め 
た広告戦略は、一部正論に値する。 
しかし、ゲー厶の知名度とその内 
容にズレが生じており、広告だけ 
が目につく作品となってしまった。 

とにもかくにも、今回の一番の 
被害者はプレイステーシヨンくん。 
「来年はもつとステキなプレゼント 
が欲しい…」—彼の寝言より— 


撃などプレィヤーが有利になる効 
果を生むシステム。通常攻撃時に 
有効)である。これは、プレィヤ 
—が敵との戦闘に心理的要因から 
か、思わずパッドを連打して しま 
ぅ行動を、従来のコマンド選択型 
R p G の戦闘システムに取り入 
れ、ゲー厶性の変革を狙ったもの 
だ。 しかし、 これが ぅまく 生きて 
いない。敵味方を問わず、魔法の 
耐性が低すぎるため、魔法を使え 
ば比較的簡単に勝利を得ることが 
できて しまう。 従つて、打撃戦よ 
り魔法戦に偏りがちになり、連打 
システムの意味がなくなつてし ま 
つている。 


理由 2。 『ビョビョ』は「騎士 
を目指した少年が、修行を積みな 
がら敵対する種族を追っていく」 
といつた流れをもつストーリー主 
導型の RPG である。まさにオ— 
ソドッ クスかつ、王道をいく ファ 
ンタジ^—スト^—リ-—といえる内容 
である。しかし、物語を牽引する 
登場人物の描き込みが浅く、それ 
を魅せる演出も表現力に乏しいた 
め、この作品は「王道」の一番悪 
いベクトルへと向つてしまつてい 
るのだ。例をあげよう。主人公の 
パーティに加わる、マリオン国の 
「勇者」 サムソン。 彼はシナリオ 
ィベントで、敵に呪いをかけられ 
腕が上がらなくなり、賢者に呪い 
を解いてもらうために苦難の冒険 
を主人公と共にする。確かに攻撃 
力は落ちた。しかし、戦闘時では 
豪快に斧を振り回す。しかも、よ 
うやく賢者に呪いを解いてもらう 
が、ステータスはそのままなので 
ある。何のために用意されたィべ 
ントとキヤラ設定か、まつたくわ 
からない。物語を進行するための 
「アイテム」扱いなのである。こ 
れは他のキヤラにも似たことが言 


え、設定はあるが物語の中でキヤ 
ラが機能しておらず、感情移入も 
ままならないまま 物語が進行して 
しまう のだ。 

では演出はどうか。具体的に、 
序盤の洞窟内での イベントを 題材 
にして検証してみる。この イベン 
卜は、後方から迫り来る敵陣を振 
り払うために、 パー テイの一人が 
犠牲になるという シーン。…イベ 
ントが 始まった。画面内では マッ 
プ移動時と同じキヤラが、洞窟の 
中で動き回っている。…ん？立 
ち止まつたけど何やつてるんだろ 
う??…今度は泣いているのかな 
??はつきり見えない。このよう 
に、 イベントシーン で何が行われ 
ているかわかりづらいのである。 
原因は、キヤラを拡縮させて震わ 
せるたった1つの演技で「喜怒哀 
楽」の感情を表現しているためで 
ある。加えて、セリフなしで構成 
された イベントシーン もある。プ 
レイヤー の想像力の喚起をうなが 
そうとする作者の意図がうかがえ 
るが、しかし、そこで展開するキ 
ヤラたちの姿は、もはやただの記 
号にしか見えない。この演出のや 












高天原の神「アグニ」との会見シーン。 



■ 






主人公にかかわるキヤラクダーの 
バック ストーリーに 深いものが あ 
り、物語に一層深みを与えている。 
加えて、「テンジン」と「みずき」 
がいる イベント 場面に よつ て、2 
人分のセリフのやりとりが用意さ 


れており、細かい配慮がなされて 
いるのも良い。この作品は、そぅ 
したキヤ ラクター を前面にレた、 
シナリオ構成の良さがあり、プレ 
ィヤーを物語に引き込む作品に仕 
上がつている。 

本作の特徴 「 PLGS 」 
その内容とコンセプト 

その中で、本作の一番のゥリは、 
「PLGS (パーソナルラィブゲ 
—厶システムごと命名された、 
ゲー厶システムである。現実の時 
間が、ゲー厶中にも流れており、 
現実の時間とリンクして、ゲー厶 
中にイベントが起きるのがこのシ 
ステ厶の特徴だ。例えば、クリス 
マスの日に「プレゼントはもらつ 


界を構築している。 

物語は、地獄の王「ニニギ」の 
脅威にさらされた「ジパング」の 
世界を救ぅべく、地獄の王に対抗 
する高天原の神「アグニ」の落と 
し子、「火の一族」の末裔でぁる 
主人公「ヒガン」が、旅立つとい 
ぅもの。6つの国を渡り歩くキャ 
ンぺーン型のシナリオ構成で、そ 
れぞれの国で、話が完結する形に 
なっている。基本的に国の中を自 
由に行き来でき、その中でプレィ 
^ -1 は、冒険の道筋を自由にたて 
ることができる。 

また、互いに好きぁっているの 
に、人格が同化しているため、永 
遠に逢うことができない「テンジ 
ン」と「みずき」のくだりなど、 


PC エンジンで人気を得た『天 
外魔境』 シリー ズが、 SFC で発 
売された。本 シリー ズは、 CD — 
ROM 媒体を生かした、アニメー 
ションやキヤ ラクター に声をあて 
る、といつた演出を取り入れ、今 
日の PC エンジンの流れを作つた 
作品である。では SFC 版『天外 
魔境』は、どのよぅな作品作りを 
目指したのだろぅか。 

アジア的な作品世界を 
構築 

『天外魔境 ZERO 』 の作品世 
界である「ジパング」は、「鶴の 
恩返し」など日本やアジアの民話、 
伝承を基にしており、それをシナ 
リオに巧みに挿入して、物語の世 


QI 通 

M 境 

，魔 
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時問のロジックが与文る 
新たなゲ—ム性の s 通 

PC エンジンから SFC に舞台を移し、時計仕掛けのゲ—ムシズテム 
rpLGSJ を搭載して発売された『天外魔境 ZERO 』。 その内容ぼ？ 
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プロフィール 
星野和之 

(ほしの • かずゆき） 
1969年生まれ。 

編集者兼ライター。テ 
クノ、ハウス等アンダ 
ーグラウンドな音楽を 
好む。最近、自分の生 
活エリアが数百メー ト 
ル範囲しかないことに 
愕然、落胆、怒髮、号 
泣する。 



正月イベント。各祭りごとにミニゲームが用意されている。 
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天外魔境 ZERO 【 RPG 】 


るゲ^~厶、といったヴァーチャル 
空間を創出する可能性をもった、 
革新性のある魅力的なシステムだ 
からこそである。 

技術力の確かさで名を馳せてき 
たハドソン。同社が創出した 「P 
LGS 」 は、ゲー厶の面白さの領 
域を広げた。確かに、 「 PLGS 」 
は初めての試みであり『天外魔境 
ZERO 』 ではまだこなれてない 
印象をぅけたが、 「 PLGS 」 を 
創出した点は評価したい。 

ただ一点、気になることがある。 
ハドソンは 「 PLGS 」 の特許を 
取得したそぅだ。しかし、このシ 
ステ厶はあくまでゲー厶のアィデ 
ィア=素材である。そこでしか食 
ベられないおいしい料理は存在す 
るが、素材は等しく提供される環 
境にあるはずだ。いたずらに独占 
せず、自社のみならず他社に開か 
れたものであって欲しい。 


そぅした意味で言えば、この作 
品は少々課題の残る作りになって 
しまつて いる。本作の 「 PLGS 」 
にからんだイベント群は、何時の 
み、何日のみといった、時間の 
「枠」で括られたイベントがほと 
んどであり、直接ゲー厶の本筋に 
かかわらない。 RPG で 「PLG 
S 」 を導入するならば、直接本筋 
にかかわる形で、思い切って一週 
間で遊ばせるよぅな、タイムトラ 
イアル的なシナリオ構成の方が面 
白いのではないだろうか。 

あるいは、同社作品の「桃鉄」 
にバイオリズムを対応させて、プ 
レイヤーの調子の良しあしがゲー 


たかな」と語りかけるエントリー 
メッセージ。季節感のある月ごと 
の祭事(正月や七夕など。祭りに 
よつ て違う ミニ ゲー厶を楽しむこ 
とができる)。スーパーマーケッ 
卜のような、日替わり特売日や夕 
ィムセールがあるお店、などがあ 
げられる。このように、これまで 
の時間のロジックが取り入れられ 
たゲー厶とは、一味違った親密感 
がこの作品にはあり、ゲー厶の面 
白さの領域の広がりを感じさせて 
くれる。 

しかし 「 PLGS 」 を利用した 
ィベント群は、「ミニゲー厶の連続」 
といつた内容になつており、シス 
テムのコンセプトを生かしきれて 
いるとは残念ながら言い難い。 

このゲー厶のコンセプトである 
「生きているゲー厶」とは、宣伝 
文句にある「まるまる1年楽しめ 
るから、なかなか中古にはならな 
い」というところからもうかがえ 
るように、「持続性のあるゲー厶」 
ということだろう。つまり「毎日 
新鮮な気持ちで遊べるゲー厶」。 
これが 「 PLGS 」 の面白さの本 
質ではないだろうか。 


厶に反映するボードゲー厶など、 
毎日ゲー厶の印象が変わるような 
デザィンの方向性が 「 PLGS 」 
には必要ではないか。このように、 
直接ゲー厶にかかわる形で 「PL 
GS 」 が表現できたとき、それは 
まさに「生きている」ゲームであ 
り、本来のコンセプトを提示でき 
るのではないだろうか。 

今回の作品では 「 PLGS 」 は、 
残念ながらその面白さの本質を表 
現しきれておらず、まだ提示され 
たレベルにとどまつていると言え 
るだろう。 

新たなゲ—ム性を 
生み出す可能性 

勝手ながら色々提案を述べたの 
は、それだけこの 「 PLGS 」 は、 
面白さの領域を広げる可能性を秘 
めているからである。つまり、従 
来のゲー厶には見られなかった新 
しいゲー厶性の創造の可能性 。 S 
FC のみならず、ハード内に時計 
機能を持つサターンで 、 「PLG 
S 」 が組み込まれたゲー厶が現出 
する可能性。あるいは 「 BS ゼル 
ダの伝説」のような、同時発生す 








SPECIAL INTEKVIEW 


/ "S スティツクアーク J プランナー兼ディレクター 

今田真二氏インタビュー 


「一前作「エル T ド J は 
r : 1マルチシナリオ靈指した作品 

編集部(以下編)：今田さんはど 
ういつた RPG を作りたいとお考 
えて ^ ON 力？ 

今田(以下今)：まず、スト—リ 
I を作りたくないというのが前提 
にあります。コンピユ—夕自体が 
スト—リ—を作り出していく感覚 
を出せたらと思うんです。最近の 



能— 


RPG はスト—リ—が|本道にな 
っているのが多いですよね。でき 
れば自分のとった行動によって周 
りの状況が変わっていくようなも 
のを作れたら' という気持ちがあ 
ります。僕の、こういうゲ—ムを 
作りたいという考えは、前作「エ 
ルナ—ド」に一番強く出ていると 
思うんです。あれは、マルチシナ 
リオを目指したゲー厶なんです 
よ。でも、最終的にはそうなつて 


ない。ぁれを作つて RPG 作りの 
難しさをかなり感じました。です 
から、「ミスティックア—ク」に関 
しては気を使つてつて作りました。 
編：「ミスティックアーク」は、 
女性を選ぶのと男性を選ぶのとで 
はメッセージが変わつたりと、随 
所にこだわりを感じましたが。 

今：ぁれはシナリオを書いた人間 
がかなりこだわつてましたね。私 
も全部のメッセ—ジを知らないと 
思います。 

編：そのかいあってか、「ミステ 
イツクアーク J は、完成度が非常 
に高い作品でしたね。 

今：ただ' かなりマニア受けした 


ところがあると思います(笑)。 
難易度が少し高くなつてしまつた 
と反省しています。 

編：どの辺りに不満が残っていま 

今：たくさんあります(笑)。最 
初にこういうものを作ろうと思っ 
ていても、結局期間的な問題とか 
で入れられなかつたものもありま 
した。ここの説明をもうちよつと 
分かりやすくしておけばよかった 
とか、そういうところが山ほどあ 
りますからね。ゲ—ムを完成させ 
て一年くらいおけるくらいのスタ 
ンスで作れると完璧なものになる 
とは思いますが。 
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前作 「エルナード」。レーダーシステムは 本作から。 


エルナ_ド 【 RPG 1 
ミスティックアーク 【 RPG 】 
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作品に一番大切なのは 

1 CI オリジナリティ 

編：今までで一番心に残つている 
作品は何ですか？ 

今： r グラディウス」です。 

編：「グラディウス」に感じてい 
る魅力と RPG に感じている魅力 
といぅのは違いますか？ 

今：基本的には同じですね。 

編：ではその魅力は？ 

今：完成度の高さです。細部にこ 
だわつているというか。 r クラデ 
イウス」に関しては、ちよつとし 
たことでも考え抜かれているよう 


に感じます。そういった部分は大 
きいですよね。 

編：やはり神経の行き届いた作品 
がお好きなんですね。 

今：ジャンルを問わず、何かにチ 
ャレンジしてるなというゲ—ムだ 
とつい惹かれてブレイしますね。 
実際にプレイしてみると、何かを 
真似して作っているゲ—ムがちよ 
っと多いかなと思います。他のゲ 
—ムを真似て作ってもいいんです 
けれど、その中で何か光るものを 
持っているものがいいですね。あ 
とは、シリ—ズものとかも苦手な 
方ですね。実は、僕自身 RPG は 
得意な方じゃないんです(笑)。 
編：すごく意外ですね。 

今：最後まで終わらせた作品とい 
うのは、やっぱり「ドラゴンクエ 
スト」(以下 DQ ) しかないんで 
すよ。 

編： なぜ RPG をあまりプレイさ 
れないのですか？ 

今：時間がない' というのが大き 
いですね。どうしても話題性のあ 
るゲ—ムを選んでプレイしてしま 
います。 I 通りは見ていますが、 
買つてきた中で最後までプレイす 


るゲ—厶となると、やはり自分の 
気に入つたものになつてくると思 
うんです。そうなると、オリジナ 
リティの高いものとか、そういつ 
たものにしか惹かれないんです。 
あとは、単純に楽しめるドライブ 
ゲ—ムとかですね。 

編：作品に一番大切なのはオリジ 
ナリ ティです か？ 

今：小説などもそうだと思うんで 
すが、何かを作るときに、まず人 
に見てもらいたい演出などを考え 
ると思うんですよ。曲だつたら、 
あるフレ—ズが最初に浮かんで、 
それを入れるために全体を作つて 
いく。「ここを見せたかつたんだ 
な」というのがプレイしてはつき 
り分かるものが、オリジナリティ 
だと思うんです。 

1ミスティックアークは 
辱 X 間の生まれる前の物語 

編： 「ミスティックアーク」だと、 
どのあたりにオリジナリティを意 
識されましたか？。 

今：やはり神殿ですかね。曲が流 
れていない、ああいつた世界観を 
最初に持つてくることはかなり意 



RPG の良作 
「 S : スティックアーク J | 


本誌5号のソフト批評でも取り 
上げた本作品。物語、演出、グラ 
フィック、どれをとつてもかなり 
の出来といえる。人間が生まれる 
前に体験する旅を描いた作品とい 
ぅことで、主人公自身の物語であ 
るといぅ視点を見失わず、仲間を 
いつさい道具扱いにした展開は見 
事である。他にも町に住む個々の 
人々のキャラクタ—が生きており、 
悪役に至るまで愛すべき個性を醸 
し出している。完成度が高いゆえ、 
こじんまりとした印象も受けるが 
ぜひお勧めしたい|本である。 

(編集部斎藤) 























「ミスティックアーク」の神殿。風と波の音だけが響く。 


ようなことがないですよね。やり 
直しや二度手間をさせるようなこ 
とや、決まつたル—卜をたどらな 
いとイベントが見れない、といつ 
たようなことがあまりない。それ 
がいいか悪いかは分からないんで 
すけど。 

編：丁寧に作られて いるという こ 
とですね。その辺りをお手本にし 
ていこうと？ 

今：一応、参考にはしてます。僕 
が初めてプレイしたのは、 DQ が 
世に出て、 ヒツ トしてから3年く 
らい後なんですよ。それまでやら 
なかつたのは、影響を受けてしま 


した。 

編：あの世界というのは主人公が 
生まれた後も存在するんでしょう 
か？ 

今：あの世界は設定上は無限にあ 
るんです。それぞれの人がいて、 
その人に対してそれぞれ何百とい 
う世界があって、その中の幾つか 
を体験していくと。そして主人公 
たちがどういった考えで クリアし 
たかによって、その人の性格づけ 
などが決まって生まれてくるわけ 
です。 

編：じゃあ、生まれてくる前の試 
練というわけですね。 

今：ええ、人格が形成されていく 
道です。 

「ドラゴンクエスト.！は 
お手本的作品 

編：先ほどのお話で、 DQ をずっ 
とプレィされたとのこと だったんで 
すが、なぜ Do *" だったんです か？ 

今：やっぱりお手本にしたいとい 
う部分はあると思います。万人に 
受けている最高の作品として認め 
ざるを得ないですから。 

編：その魅力は何だと思われます 



か？ 

今：ユ—ザ—のことをよく考えて 
ますよね。プレイする側に立って 
作られていると思います。普通だ 
と、ユ—ザ—にこれを見せたいあ 
れを見せたいという感じで、どん 
どんどんどん難易度が上がってい 
きます。だけど DQ だと、小学| 
年生とか二年生のユ—ザ—がプレ 
イすることを考えているな' とい 
う部分がありますね。 

編：それはどういった部分で？ 
今：初期の頃の作品だと、操作説 
明が入つていたり、人々に話しか 
けていくだけで説明書を読まなく 
てもプレイできるとか…。はまる 


識しました。 

編：「ミスティック アー ク」は主人 
公(人間)が生まれる前にする旅 
を 描いた物語ですよね。その中で 
小さな 島に ある 神殿の存在は荘厳 
で、 ちよつと 物悲しい ような、と 
てもいい雰囲気を出されていて…。 
今：「自分」というのはやはり孤 
独な存在だと思うんです。島とい 
うのはそういつた雰囲気を出した 
いと思いまして。だから、あそこ 
はとにかく仲間を出さないように 
気を使つたんです。唯 I 暖炉がし 
やべるんですが、そうしないと難 
易度がどうしても上がつてしまう 
ので、最後にメッセ—ジを入れま 
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同同®の窃麗とは何か 



P R 〇 F I E L 


今田真二氏 . 

ソフトハウス（株)プロデュース代表取締役。 r ブレ 
インロー ド」 （A.RPG)、 「エルナード」を制作。 
「ミスティックアーク」プランナー兼ディレクター。 


うのがすごく怖かつたんです。最 
初にそういう作品を見ちやうと、 
それをベ—スに作つていく恐れが 
ありますから。エニックスさんで 
RPG を作ることになつた時、ど 
うしても見なきやいけないと思つ 
て、とうとう見ちやいました(笑)。 
編：では、プレィされたのは？ 
今：だいたい15年前ですかね、 
ちやんとプレイしたのは。それ以 
前に、たまたま n をプレイして 
「すごく面白い」と感じてはまつ 
ちやつたことがあつたんです。そ 
の時は、影響を受けそうで、見な 
いようにしようと心に決め、途中 
でやめてしまいました。 


スト i - 6なくても 
楽しめる T ムを作りたい 

編：最近の RPG はストーリー重 
視だと思うんですが。 

今： RPG を作ろうと思つたら物 
語を入れなければならない、とい 
う部分があると思います。日本の 
場合、 RP G = DQ になつてます 
ね。どうしても RPG というと、 
スト丨リーがあつて、スト丨リー 
を楽しむゲ—ムとなつていると思 
うんですけど。スト—リ—のない 
RP G は、日本のユ I ザ I からす 
るとそれは RPG じやないんです 
よ。「ウイザ—ドリイ」とかは、 



また別のジャンルのゲ—ムじゃな 
いのか、という話になる。それも 
RPG と呼んでる人も多いんです 
けど、やはり DQ とか FF をブレ 
イしている人に対してはちよつと 
違うのかもしれないと思うんで 
す。そういつた層を狙つて作るな 
らば、スト—リ—を入れていかな 
ければならないと思います。 
編：今田さん自身は〇^卩〇とぃぅ 


ジャンルについて、どんな作品が 
理想ですか？ 

今：僕はゲ—ム作りの方が好きな 
ので、スト—リ—がなくても楽し 
めるゲ—ムが好きです。「トルネ 
コの大冒険」などには、考えさせ 
られるものがありましたね。いつ 
か、究極のマルチシナリオ RPG 
を作つてみたいです。 

編：ありがとうございました。 


冒 


いっか理 aiRpG を … 


私が考える R PG の概念と 
は' いかに主人公になりきれる 
ゲ—ムかというところが大切な 
部分だと考えています現状で 
は会話があり、主人公が成長す 
るゲームはすべて RPG とうた 
われているようですが、それは 
それで間違つていないようにも 
思います 

そんな中で私が理想とする R 
PG とは、シナリオを制作しな 
いゲ—ムです人の人生がそれ 
ぞれ違うようにプレイする主人 


公によつて様々なィベントをコ 
ンピユ I ターが創り出してくれ 
るゲ—ム です。 これを追求して 
いくとマルチシナリオのゲ—ム 
といぅことになります今日ま 
で、様々なゲ—ムデザィナ—が 
がこれに取り組んでいますが、 
本当の意味でのマルチシナリオ 
を実現しているゲ—ムはないよ 
ぅに思われますいつの日か私 
が理想とするマルチシナリオの 
ゲームを完成できたらなと思い 
ます 今田真二 


_ (聞き手•構成斎藤亜弓) 










味方が強すぎると、動物達が飛び散つてしま I 、捕獲不能になる。 


ゲーム内容 



練り込まれたシナリオが魅力。 


ヘラクレスの栄光 IV [ RPG ] 
リンダキューブ [ RPG ] 


メ-力-:デ-タイ-スト/齲:ス-パ-ファミコン/価格：¥9,900/競日： ’9饵10月21日 ◎ 1994 DATAEAST CORP. 
メ-力-: NEC ホ-ムエレ外□ニクス/機種: PC エンジンス-パ-格:¥7,800/発売日: 1 95年10月13日 
©NEC Home Electronics.Ltd.©MARS ©Media Works 
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を通して、世界の謎が解き明かさ 
れていく過程にあるといえるだろ 
う。 RPG フアンを自認する人は 
触れてみて欲しい。楽しめる要素 
は必ずあるはずだから。 

(星野和之) 


隕石の衝突により滅亡の危機 
に瀕した惑星で、箱船に動物 
を積み込み脱出するという 
「世界を救わない」異色 RPG 。 

非常に個性的ながら RPG の本 
流をふまえた仕上がりになってい 
る本作。「隕石衝突」「箱船に動物 
を積み込み、救う」という、世紀 
末の匂いが漂う世界。8年間の時 
間制限。任意に選ぶことができる、 
パラレルワールド構造の3つのシ 
ナリオ。「 18 歳以上推奨」の但し 
書きがついた、過剰ともいえる登 
場人物たちの行動と演出。しかし、 
なによりこの ゲー厶 の一番の魅力 
は、 ゲー厶 の目的である動物捕獲 


1ムシステムやインターフェイス 

関係も洗練されていて、気持ちよ 
くプレイできるところはさすがと 
いえる。次回作も期待したいシリ 
1ズといえよう。 

(プロスペック市川和久) 


ヘラクレスの栄光 IV 
神々か5の贈 D 物 

*94年データイースト) 


f 「神話の時代のギリシア」を舞 
台にした RPG 。 主人公は運 
| 命の神の導きにより、自らの 
ゲー肉体を取り戻す旅に出る。 

独特な世界観•ストーリーで力 
ルト的人気が定着した「へラクレ 
スの栄光」シリーズ。その4作目 
がこのソフトだ。前作 「 In 」 での 
練り込まれた内容でジワジワと評 
判があがった。本作でも、自分の 
体を持たない主人公が自分自身を 
探すといぅ内容で、相変わらず奥 
の深.い、個性的なストーリーが展 
開される。そのストーリーに絡ん 
で、キャラに「乗り移る」といぅ 
システムが斬新で楽しめるし、ゲ 



作セレクション 

n ンシユ I マの華、 RPG 。 き5めく大作から渋く脇を固める作品まで、その内容は様々だ。 
そこで本誌ライタ—陣に数あるソフト群か5隠れた名作を選りすぐり、解説してもらつた。 


リンダキユ—プ 

(•95 年 NEC ホ—ムエレクトロニクス) 









■^■1 原作押井守' キヤラクタ—デ 
内ザイン桜玉吉のカツプリング 
- A が話題となった RP G 。 主人 
ゲー公は竜を育てる竜使いになる。 

主人公は竜使い。戦闘で倒した 
モンスターを餌に、自分の竜を好 
きなよぅに育てていく育成部分は 
ハマること必至の楽しさ。その育 
成部分の楽しさにぅつつを抜かし 
ている間に、知らずとあなたは、 
押井守の世界にすっかり引き込ま 
れている。 

ゲー厶バランス的に少々問題が 


あるよう な気もするが、その辛い 
戦闘が押井氏の世界観に不思議と 
マッ チしている様な気が、とまで 
言うと言い過ぎか。でもそう言つ 
てしまいたいほど押井氏独特の世 
界観にあふれているゲー厶なのだ。 

世の中に RPG は数あれど、作 
家の個性が、これほど強烈ににじみ 
でている作品は珍しいのではない 
だろうか。少々クセは強いが、数 
少ない「作家性を持つ RPG 」 と 
して僕は評価したい。 ($ わたる) 

(編集部から〕 


|容 ボ—ドゲ—ム風味の多人数 RP 
内 G 。 シナリオ自動生成システム 
- A により、プレイする度に無数の 
ゲ 物語が紡ぎ出されていく。 

いわゆる「ボードゲー厶風 」 R 
PG なのだが、キヤラ間の離合集 
散や戦闘の自由が保障されてお 
り、自然とコントローラを挟んで 
のプレイヤー間の交渉が展開され 
るなど、この種のボードゲー厶の 


容 SECA 開発のレンタヒ—口一 
内 ス—ツを着用した主人公が' 町 
7* の何でも屋から次第に巨悪に立 
ゲち向かっていく RPG 。 

「レンタヒーロー」 は、 MD で 

1991年にリリースされた一風 
変わった RPG 。 取説に「君もレ 
ンタヒーロ ーになれるゴーグル」 
のおまけ絵がついており、拡大コ 


魅力を積極的にコンビユータに落 
とし込んでいる点で、同類の他の 
ソフトと 一線を画している。シナ 
リオ内で提示される最終目的に向 
かって、各プレイヤーが各々クエ 
ストを こなしつつキヤラクターを 
成長させていくのだが、その過程 
が毎回異なり、遊ぶ度に新しい 
「物語」が紡ぎ出されていく点が 
魅力。ただ残念ながら、今となっ 
てはインターフェイスが古く、楽 
しさを スポイルさせているのが残 
念。このままファミコン時代の名 
作にしておく手はないはずだ。 

(小野水晶玉、 32 歳、独身) 


ピーして作ったゴーグルをかけて 
プレーすれば気分は 120% up 。 
ゲ^~厶内容も子供心に思ぅヒーロ 
丨(ちょっと間違つている)をし 
っかりと表現していて、戦闘シー 
ンをコマンド方式によるあつさり 
としたものにせず、熱い拳をぅな 
らせる格闘スタィルにするなど、 
それまでの RPG にない良い味を 
出していた。また、 ストー リ ー も 
マンガの様にテンポよく、謎解き 
もありの飽きさせない面白いデキ 
となつていた。 

今なら350円ぐらいで中古販 
売されているこのソフト。ぜひ M 
D 本体と一緒に買って遊んでみて 


ほしい。 


(岡元建三) 




ノンダキユ—ブ」の作者' 枬田省治氏フアンに耳寄りな情報。パソコン通信ニフティサ—ブに枬田省治氏のフアンが集ぅパティオ 「SM FAN 」 が 
設されています。氏自らがゲ: J の開発秘話や次回作の予定などを書き込んでいるこのパテイオ興味のある人はパテイオに入つた後'— D : BXH 
1224、パスワ—ド SMLINDA 3 で#加できます。 




サンサ—ラ•ナ—ガ 


(* 90 年ビクタ—音楽産業) 




































圊回®の窃霞とは何か 
















ひとつの答を示してくれた『ドラゴンクエスト VI 』 



渉；：て、さまよつて見つけていつ 
た道？お気に入りのキャラクタ 
丨を自分ライクに育てた愛情？ 
『ドラゴンクエスト1 M I フア令ナ 
ルフアンタジー』の初期の作品が 
未だに名作として話題に±るのは 


RPG への夢は 
息づいていますか? 

RPG の飽和と停滞。わたした 
ちはなぜ今回の特集を組んだので 
しょう。現在、 RPG はなおも 
「コンシユーマの華」として不動 
の地位にいます。でも、わたした 
ちは少しずつ RPG に対する夢 
(期待)を失つてきてしまつたよ 
うな気がします。かつて『ドラゴ 
ンクエ スト』 の大地がどこまでも 
広がつていると感じたように、あ 
の見知らぬ世界に旅立つどきどき 
した思いは、すでに忘れさられ、 
今あるのは「ほどほど」感にすぎ 
ないのではないでしようか。新世 
代機と呼ばれたハードたちから 


数々のタイトルが発売され、グラ 
フィックや音声は確かに格段の進 
歩を見せています。でも、その夕 
イトルの中に何年も心に残る「旅」 
は、いつたい幾つあつたのでしょ 
ぅか。わたしたちをあれだけ魅了 
し、わたしたちが望んできた RP 
G とは、いつたいどんなものなの 
でしょぅ。 

わたしたちの求める 
RPCD の物語 

『ドラゴンクエスト』が難易度 
の高いマニアックな RPG を物語 
というエッセンスによつて一般ユ 
—ザーの手に送り届けてから、日 
本の RPG はいわゆる「ストーリ 
—主導型 RPG 」 の道を歩み始め 


ました。わたしたちはこれを「進 
化」ととらえました。故に以降 R ; 
PG = 物語性のあるゲ—厶という 
図式が出来上がりました。ゲー厶 
システムと物語性の融合。これが 
RPG 制作者たちの課題となり、 
同時にゲー厶であるという必然性 
から「ゲー厶でしか語れない物語」 
を模索し始める結果となります。 
でも、それは綺麗なグラフィック 
でも長い強制シナリオの果てに見 
る安っぽい自己犠牲のドラマでも 
ないのです。わたしたちがプレイ 
した R p G の感想を言うときどん 
な言葉を口にするでしょう。強敵 
に遭って苦労したこと？ HP が 
もう切れそうで、ほうほうの体で 
ラスボスを倒したときの達成感？ 
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I マの華、 RPG 。 このジャンルは今もわたしたちを心踊る旅 
てくれるだろ5か。 









SFC 


2.19 魔神転生 n スパイラルネメシス（アトラス） 

2.24フ□ントミッション（スクウェア） 

2.24 エストポリス ® n (夕仆 -) 

2.24 ファ-ランドス HJ - (バンプレスト） 

2.25永遠のフィレ-ナ(酮書店インタ-メディア） 

3.4 ラストバイブル M (ァトラス） 

3.11 クロノトリガ-(スクウェア） 

3.17ラブクエスト（徳間書店インタ-メディア） 

3.17 熱献陸パ-ニングヒ-口-ズ（エニックス） 

3.31 旧約 •女神転生 （アトラス） 

3.31 エスパ-クス異次空からの来訪者（トミ-) 

4.1 レディスト-力-粧からの腿（夕仆 -) 

4.21 魔法陣 グルグル（エニックス） 

4.21真.聖刻(ユタカ) 

4.21 リジョイスアレサ王国の彼方（やのまん） 

6.9 エルファリア n (ハドソン） 

6,23プリンセスミネルパ（ビック棘） 

6.23 ルインア-ム(パンダイ） 

6.30とつても！ラッキ-マン（パンダイ） 

6.30 リトルマスタ-虹色の g 石（黼書店インタ-メディア） 
6.30デアラングリッサ -( メサイヤ） 

6.30 グランヒストリア史世界記（パンプレスト） 

7.7 史記 英雄 伝(ァウトリガ-工房） 

7.14ミスティックアーク(エニックス） 

7.14ラプラスの 魔 （ビック籟） 

7.21ダンクエスト 魔神 封印の伝説（テクノスジャパン） 

7,28ウルティマ恐竜帝国（ボニ-キャニオン） 

7.28 エメラルドドラゴン（メディアワ-クス） 


8.4 超篇法大陸 W 0 ZZ (ビ-■ピー.エス） 

8.11 ブランディッシュ2(雠) 

9.8 パウンテイ•ソ-ド（パイオニア LDC ) 

9.22 美少女«±セ-ラ-ムーン(エンジェル） 
9.29火の皇子ヤマトタケル(東宝） 

9.29魔法騎士レイア-ス（トミ-) 

9.29平安風雲伝（ケイエスエス） 

9.29 METAL MAX RETURNS (デ-タイ-スト） 
9.29ヴェルヌワ-ルド（パンプレスト） 

9.29ウィザ-ドリィ VI 禁断の縫（アスキ-) 

9.30 醆伝説3 (スクウ I ア） 

10.6 神聖紀ォデッセリア n (ビック棘） 

10.6タクティクスォウガ（クエスト） 

10.20天地軀（ I こックス） 

10.27卿ア〇•卜 mry ) 

10.27篇天伝説雌の才-パ-ツ（タカラ） 

10.27ライトファンタシ •-!! (トンキン八ウス） 

11.11□マンシングサ•ガ3 (スクウェア） 

12.1 不思讓のダンジ 3 ン2風来のシレン（チュンソフト） 
12.9 ドラゴンクエスト VI 幻の幼（エニックス） 

12.15翻真伝ビ-スト&プレイド（ビ-•ビー.エス） 
12.15テイルズォプファンタシ7 (ナムコ) 

12.22天外鼸 ZERO ( A ドソン） 

12.22ファ-ランドスト-リ -2 (バンプレスト） 

12.22 □-ドス島繼己議店） 

12.28三酷英傑伝圆 

12.29イ-ス V 失われた砂の都ケフィン（日本ファルコム} 


6.23 ブ 《/- シ-ド奇稻田秘録伝（セガ） 
7.21リグ 0- ドサ-力•(セガ） 

8.11 シャイニングウィズダム（セガ） 

8.25 靥法騎士レイア-ス（セガ） 

12.25真•女糊註デビルサマナ-(アトラス） 
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6.30 アークザラッド [ T .- J / Ci - mm ' A ) 

721 KING . S FIELD ! (フロム.ソフトウェア) 
10.13ウィザ-ドリィイ1斯伽卜） 

10.27 8胧鼸 { T .- yjt ' i - mi'm 
11.3 ビヨンドザビヨンド 
12.15幻想水齙 （] ナミ） 

12.22 鯨 ダンジ3ン（削 I 書店） 


3DO 


1.20 AD&D □ストダンジョン （ TSE ソフト） 
9.14ソ-ド&ソ-サリ-(マイク□キャビン） 


PC-FX 


11.24ルナティックド-ン FX ( NEC ホ-ムエレ外ロニクス) 


PC-ENGINE 


5.26 空想科鄉界 ガリパ-ポ-イ（ハドソン） 

6.30 風の伝説 ザナドゥ n (日本 ファルコム） 

10.13リンダキュ-ブ （NEC ホ-ムエレクト□ニクス） 
12.22 聖夜物語 (八ドソン） 


4,28 VIRTUAL HYDLIDE (セガ） 


「自分で苦労して勝ち得た勝利」 
だつたからなのでしよぅ。その焚口 
を堀井雄二氏は「 VI 」で出してい 
ると成 1じられます。過剰なグラフ 
1 IKi ック効果による映画的な演出で 

か 

何 

it 



の 


@ 

同 


はなく、記号として、あくまでわ 
たしたちに想像力を喚起させる手 
段として整理された画面構成。そ 
の中で自分のぺースで理解し、発 
見していけるドラマ。たとえ物語 
が一本道であつたとしても、自分 
で望み楽しんで歩ける道ならば、 
それは自分自身の旅となるのでし 

よ，つ0 

「ゲー厶だからこそ語れる物 
語」。それは、ある種、肉体的疲 
労をも伴う、決して与えられる受 
動的なものではなく、自ら探して 
いける能動的な物語なのでしよう。 
ここに RPG というゲー厶の出発 
点があるのではないでしようか。 

ゲー厶は消費の文化だといわれ 
ます。でも、 RPG という！ N ヤン 
ルは物語を取り入れ進歩し、そこ 
に語るべき何かを受けとめる土壌 
ができました。原点をとらえ、制 

作者自身が何を伝えたいのか、明 

確に作品に投影させたとき、この 

ジャンルは新しい文化として確実 

に伸びて行くのではないのでしよう 

か' そしてまたわたしたちを心踊る 

「座へと誘つて欲しいのです。 

(編集部) 


1 ] ©1995アーマープロジェクト/バードスタジオ/ハートビート/エニックス©スクウェア 
















t 小野 RPG の本質さん （32 歲、独身）を探せ！ゲームブックみたいですね。 
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ゴン & ダンジョンはご無沙汰 
です。 I 部屋3 E 四方完全双 
方向移動可能ダンジョンいき 
なりキヤリオンクロ—ラ IP 
C 全滅なんて誰もわからない 
話はいい加減やめましようや 
めました。やっぱり小野 RP 
G の本質さんはマニアです 
ね。それではまたいつの日か。 


といぅ訳でそろそろいつも 
の「街で見かけた」です。小 
野 RPG の本質さん(32歳、 
独身)は歌舞伎座にやってき 
ました。 RPG の本質といえ 
ば WIZ じやなくてやっぱり 
ダンマスです。なぜダンマス 
かというとマニアだからで 
す。でも最近忙しいのでドラ 


か。 おそらく ドラク HVI ざん 
まいだったのかもしれぬ(涙)。 
(沖縄県 GetlWIRE D ) 
既婚にもかかわらずクリス 
マスを編集部で週ごした松井 
氏 (122 頁参照)ょりはマ 
シだったかもしれません。 
★「『続•街で見かけた〜』 
をいつまでも続けてくださ 
い。次号にどんな小野さんが 
登場するかと思ぅと、発売日 
が楽しみです。書いてみたら 
言い過ぎのょぅな気がしまし 
た。でも、面白いのは確かで 
すから」(福島県竹須) 
泣かせるお葉書ありがとう 
ございます。あなたのような 
人がいる限り、このコ—ナ I 
は不滅です。 


ついにというか、やっぱり 
というか、とうとう読者コー 
ナ—から追われる身となって 
しまいました。寂しいので勝 
手に読者コ—ナ I を始めるこ 
とにします。くすん。 
★どうして小野さんのべ—ジ 
だけつまんないのだろうか？ 
読んだからつまんないのか!? 

(福岡県ダモ—ホ) 
★これだけ自由にーベ—ジと 
れるのなら、もつと工夫した 
ものができそうだと思うけ 
ど。 (神奈川県永井 勝 也) 
人生是謝謝、じゃなくて人 
生是精進です。海のょうな広 
い心で見守ってください。 

★小野氏 (32 歳、独身) はク 
リスマスをどうすごしたの 


研究所 










妖艷で華やかなイラストを独特なタッチ ZF 描き続ける 
小林智美氏にインタビューした0 


FT 1 今回のイラストはどういうコンセプトで 
制作されたのですか？ 

A 1. 聖騎士風にしてみようかなと思いまして、 
クリスタルの_とか…。この絵を見て、 
何かお話作ってください（笑)。 

E 3 小林さんの世界は独特な 傾 性に溢れてま 
すが、いっもどんなものからインスピレ 
ーシヨンを感じていらっしゃいますか？ 

A 2. 何でも。もう、本当に目と耳に飛び込ん 
でくるすべてのもの。最近はビジュアル 
かしら。活字とかほとんど読まなくなっ 
ちゃったから。 

FF 1 キャラクターデザインのお仕事をされて 
ますが、キャラクターを創るとき、意識 
されることは何ですか？ 

A 3. キャラクターの性格、人間性はすべて外 
面に現れるので、人間なら姿もそうです 
が、特に「顔」を意識します。外見が美 
しくても心が醜い者とか、おっとりして 
ても実はやり手の人とか。そういったこと 
に気をはらって描くようにしています。 

FFB 今までされているお仕事で番心に残っ 
ているものはなんですか？ 

A 4. 最近は、描いている最中がとてもテンシ 
ヨンたかくて、描き上げてしばらくする 
と、次のことに気が入ってしまうので、 
過去の作品はどうでもよくなつてしまつ 
て…。 


今、してみたい仕事は何ですか？ 

A 5. 過去現在たぶん未来も、 SEXY なキャ 
ラクターを描いていたい。 

FT ^ I いま一番注目されているアーティストは 
誰ですか？ 

A 6. 映画ならティム•バートン。ファッショ 
ンデザイナーのジョン • ガリアーノ。 

FW 仕事以外で興味のあることはなんですか？ 

A 7. 舞踏が好き。フラメンコとタンゴ。あと、 
今は 「 BUCK-T I CKJ の L I VE 
をできるだけたくさん体験すること。早 
く姿見せて 一！！ 

FTHI 今回は rpg 特集ですが、ファンタジー 
はお好きですか？ 

A 8. 面白ければ何でも OK です。 

FTHI お好きなゲームがあればタイトルを、ま 
た、その理由も教えて下さい。 

A 9. 一番最初にプレイしたゲームって一番思 
い出深いですよね（初恋の人みたいに、 
八八八（笑））。 r スーバーマリオプラザ 
ーズ J と 「 FFIHJ かなあ。私にはファ 
ミコンが合つているようです。 


P R 0 F I E L 

小林》美: 19XX 年12月神奈川県に生まれる小説 「Jl_ にてデ 
ビュー申行本の挿し絵を中心に活躍、スクウヱアの「ロマンシン 
グサ.ガ」シリーズのキャラクターデザインを T 掛ける現在は 
NTT 出版より発売 P 定の新作_集を制作屮代ぶ作として、ロマン 
シングサ.ガ肉集「時織人 J INTT 出版 L 肉集「彩申」〜花の歌 
をききながら〜(新書館> ほか 
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を仕掛けたのは営業サイドからで 
しよぅか。どちらにしても バガヤ 
□様です。ゲ—厶のもぅひとつの 
売りとしてはパッケ—ジに『仲良 
しシステム』とありますが、これ 
の売り文句に『今までにない感 
動！シュ I テイングゲ I ム初の 
二人同時プレイ』とありますが、 
うそつけこの野郎。 ファミコンの 
サラマンダはど—した。 


メディアリ 
ングといつた 
らあの『ゼロ 
ヨンチャン 
プ』の会社で 
す。操作から 
して既存のレ 
—スゲ—ムの 
束縛から解き 
放たれたかの 
ような自由な 
発想が素晴ら 
しいゲ—厶だ 
つたのです 


^4 




が、新鮮な発想が暗黒面に向かつ 
ていつたのがこのゲ—ムなのでし 
ょぅか。このゲ—ムが世にでた頃、 
既に p C エンジンは衰退の道に入 
つていたのでした。そんな時だか 
らこそ、こんな 第二次大戦末期の 
ドイツ軍の新兵 器の様な無茶苦茶 
なゲ—ムが生まれたんだと思いま 
す。ちなみにこのゲ—厶は、今で 
も秋葉原などの中古ソフト屋で容 
易に手に入ると思います。決して 
面白くありませんが、買つた自分 
が笑えます。 


び品ラ 
及作の。 
ドた誌歳 
} 一け雑?8 
S 方推'力な 


ブ£れ H 

<-=_ がク 
イ子生ュどッ 
フ碉咩デなシ 
口 W 68 ロムむ 
プ i 1 9プー悩 


で使いたがるとかいうような児童 
心理学上 深い 根拠があつたのかと 
I 瞬だけ思いましたが、この子供 
向けでない無茶苦茶な難易度設定 
を見る限り、すぐさま自分の 考え 
過ぎ だつたことを理解しました。 
それにしてもこのゲ—厶のエポッ 
クな所は、アイテムの名前が『サ 
ンポ—ル』だの『ピコレット』だ 
のと、トイレの洗剤や芳香剤の名 
前が そのままズバリ 言つてしまつ 
て(本当に SE でしやべつている) 
いる所です。『おいおいこれつて商 
標じやん。まずいんじやないの』 
と思つたら、協力に小林製薬 ㈱ や 
金鳥(大日本除虫菊 ㈱ )等きつち 
り入つてました。タイアップ！ 
なんてすごいんだ。後にも先にも 
こんな 会社とタイアップかけるゲ 
—ムはこれだけじやないでしよ >つ 
か。一体なんのメリットがあつた 
んでしよう、発売時にはサンボ— 
ルにゲ—ムの広告でも入つていた 
んでしようか。全くこれだけの行 
動力が何故ゲ—ムの内側に向かな 
かつたんでしようか。ゲ—ムの企 
画も企画ですが、このタイアップ 


『バカゲ—チャンピオン』の称号を 
与えたいと思います。ゲ—厶自体 
は本当になん て 事ないゼビウス系 
の縦スクロールシユ—テイングな 
のですが、このゲ—ムの物凄さは、 
全ての敵キャラクタ—が 『ウン n 
とポ n チンと八 H 』 ということで 
全て片付いてしまいます。ちなみ 
に自機はオマルに乗った少年です。 

I 応スト—リーもあるにはあり、 
くだらなすぎて説明する価値ない 
ですが、かいつまんでいいますと 
「オムツのとれない主人公の大介君 
(3 歳)が初のトイレに挑戦(トイ 
レヴア—ジン)した所、オムツ離 
れを阻む『ウンビ大王』との戦い 
がはじまる」…という内容です。 
こういうことは誰もが考えても普 
通やらない ことをあえてやつてし 
まつた所に価値があると思います 
が、常識で考えて会社に理性があ 
るのならまず止めます。一体誰が 
これをやろうと言い出したんでし 
ようか。 もし 一企画屋が通したん 
だとすれば、そいつは地上最強の 
ネゴの達人です。これは『ウンコ』 
とか『ポコチン』とか幼児は好ん 


新鮮な発想の暗黒面!? 
無茶苦茶なその内容 
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CLAY FIGHTER 2 







アメゲーを始め海外ゲ—ムは変なノ 
U のソフトが目白押し。そんなファ 
ンキ—な海外ゲ—ム『洋ゲ I 』を 
みなさまにご紹介！ 


クレ V アニメ—シ m ンによる 

il2f 

今回紹介するタイトルは、「ク 

レイフアイター2•ジヤツジメン 

トクレイ」 (以下 「 C 2」)、 格闘 
ゲー厶だ。まずこの 「 C 2」 で 一 
番驚かされたのは、なんとこの 
「C 2」の キャラクタ ー が粘土に 
よってモデル化され、 クレイアニ 
メーシ ヨンで動きを表現している 
ことである。 クレイアニメーシヨ 
ンといってもピンとこないかもし 
れないが、あの人気キャラ、ペン 
ギンのビングーも同じ手法が使わ 
れている。ではなぜこの手法をや 
ることに驚いたか、それは クレイ 
アニメ ーシ ヨンが動きのーコマー 
コマを撮影するために クレイ モデ 
ルを動きに合わせて微妙に造りか 


えなければならない手法だから 
だ。その手間と労力の大変さは実 
写モノの中でも、それはそれはへ 
ビーなものなのだ。私の知人は、 
ほんの数秒間分を撮影するために 
一週間も撮影所に泊り込み、つい 
には腰を悪くして入院、離婚の危 
機にまでなった(実話)。まさか 
こんなたいへんな手法を使ってゲ 
1厶キヤ ラクタ ーを表現するとは 
思いもしないことで、改めて安易 
な日本人にはない発想に感心して 
しまつた。 

そして、格闘ゲー厶というと、 
うなる拳に飛び散る血潮、力と枝 
のぶつかるデンジヤーゾーンを想 
像して しまう が、この 「 C 2」 に 
あるのは奇妙な姿を したクレィ ジ 
1なキヤラ クタ ー達の繰り出す、ハ 
カバカしい技ばかり。キヤラ クタ 































プロフィール 
WRITING 
KENZO OKAMOTO 
(乾燥肌の 28 歲） 

とうとう基板を貢った進形家。 
TV 、 CM 等で活躍。アレル 
ギー体質の私は、未だ一度も 
ケーキを口にしたことがナイ。 
どなたか牛乳など乳製品を使 
用していないケーキを食べさ 
せてくれる方求めます。年末 
進行の中、頭がシュマゴラス 
化していく今日この頃。 







回 


COMIC by : 後藤こうき祝日生まれの地方イラストレイター。この間上野動物園へ連れていってもらい、そこでやまネズミのヌイグルミに一し 
目惚れして一匹買ってきました。電話コードにくるみ付いてる姿が超プリチー〇もっと貢ってくれば良かったなと思ってます。次に行ける日が来| 
るのはいつの日やら…。ね年生まれの私は、一円玉太のネズミロポットも密かに購入計画をたてていたりもするのだ。ソニックも好き。 



にはトーナメント戦が用意されて 
いる。最大8人まで対戦でき、対 
同キヤラ戦用に8色、好みに応じ 
て選べる様になっている。又、敗 
者復活やピリ決定戦をやってくれ 
るため最後までみんなで遊んでい 
られる。 CPU 戦においてもラス 
ボスがキヤラによって全員違ぅボ 
スと対決する様になっているなど 
(同キヤラ族の凶悪版)、洋ゲー格 
闘モノにしてはめずらしく、楽し 
く遊べるゲー厶なのである。 

彼らはゲー厶界において、ハー 
トフルなネンドからクレィジーな 
戦うネンドとして、今日も明日も 
戦い続ける。ジャッジメントクレ 
イの来る日まで。 

PS •いきすぎたカルトぶりは 


前作 C 1 の方が上(ただし遊べ 
ん！ )0 




丨の相互関係なんて気にしないそ 
の豪快なつくりは、ジェリ^~ビー 
ンズを口いっぱいほおばって、ゴ 
クンと飲み込みぅまいと言えない 
日本人にはなかなか受け入れられ 
ないコイ味である。 

ここまで読んでやっぱり洋ゲー 
の格闘モノって大味でつまらない 
んだと思つたあなた、ちよつとス 
トップ！このコイ味はあくまで 
もこのゲー厶がかもし出す雰囲気 
で、ゲー厶の内容をかじって見る 
と意外とおいしかったりするの 
だ。まずは気になる基本攻撃だが、 
弱中強の P と K の6つのボタンに 
よるスト n タイプである。必殺技 
のコマンドも同じスタイルをとつ 
ており、なじみやすい(ただし取 
説にはそれぞれ一つしか必殺技の 
コマンドが表示していない。これ 
は外人が質より量で殴り合ぅヤツ 
らだからなのか)。それぞれ3つ 
の必殺技を駆使し、キャンセルを 
かけてコンボをたたき込む。やり 
方次第で美しい戦いができ充分楽 
しめる内容に仕上がつている(投 
げがナイのは残念。これも外人の 
戦う感覚なのか)。さらに 「 C 2」 




•岡元、後藤両先生にはげましのお便りを書こう4宛て先は編集部 r 洋ゲ I 」係まで 
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任天堂の新しい 64 ビツトマシン。 1 
今回は様々な憶測が飛び交う任天堂 rN int end 0 64様」に手紙を投函しました。 


PQ 

f t 画 


どぅもみなさん、明けましておめで 
とぅございます。と、いつてもこの文 
を書いているのは 12 月 31 日の夜なので 
(ビートルズ•アン ソロ ジ ー が見れん 
よ)、まだナニも明けてないのですが、 
今年も宜しくお願いいたします。思え 
ば去年はイロイロ大変な年でした。思 
えば 「 D の食卓」が出たのも去年です 
し、そのソフトがマルチメデイアグラ 
ンプリの通商産*<臣賞をもらつたり、 
AMD のべ ストストー リー賞をもらつ 
たり、その受賞式の隣の席が高城剛だ 
つたり、アクレイムと契約したり 、 M 
2 の開発を始めたり、 XX の開発を始 


める 事になつたり、セガと仲良くなつ 
たり、ソーーーのアホな初回発注本数に 
呆れたり、パナソニックの事業部長が 
やつと話を聞いて くれる ようになつた 


り、生まれて初めて任天堂に行ったり 
と、僕には賑やかな1年でした。今年 
も勝手にイキイキとイキますので、本 


当に宜しくお願いいたします。 




8 

ニンテン n クヨン様 


さて、もういいかげん 4 回目なので、 
このコーナーの趣旨等は枠外にでも書 
いてもらうとして、今回は Ninten 


3 064 (以下 64 )について書いて見たい 
と思います(連続ニンテンやね)。 64 は 
64 ビットの機械です。しかしロムです。 
そして任天堂です。 3 D スティックで 
す。マリオです。 PD です。それでゼ 
ルダです。 4 月です。 2 万 5 千円です。 
レア社です。シリコンです。ネットです。 
4 つコントロ ーラー 入るんです。^5}5^|い 
もあるんです。ウエ . ~~ブレ^—スです。 
宮本さんです。山内さんです。荒川さ 
んです。岩田さんです。でもロムです。 
と、いぅのが僕の 64 の感想です。この 
ままい くと、 4 千文字全部「何とかで 
す」で書き終えてし まぅ くらい、魅力 


、画 fi\ 

的な特徴があるマシーンだと思います。处於卽 


だから、 きつとうまくいくと 思います。 
〈終わり〉。な-んて書くと「ォィォィ靈 


この連載は、ケチ付ける連載じゃなぃ<!:5虬ル 

はを以 


今回は褒めてるじやないか、 3 L / 墦1 


あ、さては参入する気だな？」などと、かに獻 
あちらこちらから文句を言われそぅな引1§ 
のですが、正直言って、ヶチは付けらだ 
れても、否定が出来ないくらい魅力的3 

なマシーンだと僕は思ぅのです。ぇ？； U 職讓 

に不 a 

誰にとつて魅力的なマシーンかつて？ Attfil ^ こ 
もちろん〈ユ I ザーと開発者にとって 

r 在き 

_的なマシーン〉なのです。 酣婉 or 


この間、僕は某カメラ屋に 「 D 」 の g こ防 









プレステ版の在庫をチェックしに行き 
ました(全然、在庫無かつたぞ！ア 
ホ SONY !)。 その時、イカにも渋谷 
のバカ女という女性がデモ用のサター 
ンをプレイしていて、彼氏に「これ、 
何？ プレイステーシヨン？」と聞い 
ていました。僕はその時は、「一般人に 
は区別つかないよネ普通」などと独り 
言を言つて、「64が出てもきつとわから 
ないんだろうなあ」などと思つていた 
のですが、後で「ハッ！」と気が付い 
たことは、「64は違う！64はわかる！」 
ということでした。店でデモプレイな 
どをするときは、普通パッドだけがビ 
ヨーンと出ている事が多いので、 3 D 
〇もサターンもプレステも全部、一般 
ユーザーにとつては、ボタンが4つに 
なつたり、6つになつたりなどの多少 
の変化があるだけで、「まあ大体一緒」 
のマシーンなのですが、64は違うので 
す。そのくらい大きな変化なのです、 
あのスティックは。ハッキリ言います、 
あのスティックのオカゲでうまくいく 
でしょう64は。 ユー ザーと開発者にと 
つてアレは「イイもの」だから。 




ゲ—ム革命は 
まず A ° ツドから 


では、ナニがいいか。あのスティッ 
クはアナログスティツクといいまし 
て、入力結果がデジタルではないとい 
うトコロです。よく、レースゲ' —ム等 
でキツいカーブの時は十字パッドを強 
く押したり、ブレーキボタンを強く押 
したりする人がいますが、アレは別に 
強く押そうが弱く押そうが、結果は押 
されているか、否かの〇か1かの2つ 
の結果しか無いわけで、ゲー厶のプレ 
イに何にも関係はありません。アツく 
なってもバカを見るだけだったので 
す。これは言い返してみれば、今まで 
のパッドはレイヤーの意思が届い 
ていない冷たいパッド〉とも言えるワ 
ケです。だから、ゲー厶センターのハ 
ンドルでプレイするレースゲ^ —ムや、 
マウスでポイントするパソコンからの 
移植ゲー厶は家庭用ゲー厶機でやって 
も面白くなかったのです。 

ところが、64のパッドはアナログで 
す。スティックを重く倒したり、速く 
倒したり出来るのです。カーブが来た 
ら思いっきり倒し、それ以外ではクー 
ルにハンドリング。マウスを使うよう 
なポインティングゲー厶もスムースに 
でき、サツカーでは初めて相手を〈抜 
く〉ことができ、野球ではフライを捕 


る所を行きすぎて慌てて戻って捕る事 
もでき、ゴルフのスウィングもイッパ 
ツででき、走ると歩くの間のユックリ 
走ることもでき、モニターの中の才— 
ケストラに指揮棒を振ることもできる 
のです。しかも、ここに書いたこれら 
の事は、アナログスティックの可能性 
を分かりやすく説明するために、いま 
までの2次元的ゲー厶がアナログステ 
ィックでどう変わるか？という例だ 
けで、64ではアナログスティックとい 
う優秀な入カデバイスを表現する優秀 
な 3 D のグラフィックの機能もあるワ 
ケで、この優秀な入カインプットとア 
ウトプットの出会いによって、本当の 
公マまでに見たことの無い〉ゲー厶が 
表現、そしてプレイできるのです。 

僕はこの〈表現&プレイ〉という卜 
コロが大事なトコロだと思います。い 
わゆる次世代機と呼ばれてきたマシー 
ンがありますが、ただ16ビットが32ビ 
ットになって CD が付いただけなので 
す。 CD は良く考えたら PC エンジン 
にも付いてたし、32><というのも32ビ 
ットでした。確かに、これらの性能の 
オカゲで表現は優秀になり、実写が見 
れたり、 3 D の CG が表現できたりし 
ました。しかし、ゲームにはう まく 活 


かされず、止め絵で表現していたデモ 
が実写になったり、 RPG の戦闘シー 
ンが 3 D になつたりなど、テキストや 
2 D のグラフィクスを 3 D のグラフィ 
クスや実写に〈表現として変わっただ 
け〉というものが多かったょうに思え 
ます(もちろん、 3 DCG のオヵゲで 
初めて出来た優秀なソフトもいっぱい 
ありました)。これはナゼでしょう 
か？ 入力する 
手段=プレィす 
る方法=参加の 
仕方が同じだっ 
たからです。 

もちろん、表 
現する内容がス 
ンゴくなってい 
くのは、スンバ 
らしい事だと思 
いますが、プレ 
ィする側にとつ 
ては、この〈参 
加の仕方〉も面 
白さの一部です 
し、作る側にと 
っては、この 
〈参加のさせ方〉 

が変わらないと 
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プロフィール 

飯野賢治 (いいの • けんじ} 
株式会^:ワープ代表取締役。 
プロデュースから企両、監锊、 
グラフィック、合楽までこな 
すゲームデザイナー 。 E 0 
(エネミー • ゼロ） と D 2 は相 
当な尚 M があるとのこと。秘 
密裏に最近結婚した。 


きる か？という点。 もう 一つは、ア 
ナログスティックや 3 D の CG の可能 
性を引き出した企画ができるか？と 
いう点です。日本からはドンドン、ソ 
フト ハウスが無くなってきて、同じよ 
うなゲームを大人数で作るという体制 
が定着してきました。また、某 RPG 
大会社などはアチコチに合併の話を持 
ちかけていると聞き、ますます個性や 
可能性が薄れていくような気がしま 
す。最後に、そんな クソメ ーカー に嫌 
味も込めて、64に関してはズー厶とア 
—トデ ィンク、チュン ソフト、 元気、 
才—プンブック、そしてワ—プに期待 
します(優秀なクリエイタ—のみなさ 
ん、入社するならこの会社です。お金 
持ちのみなさん、投資するならこの会 
社です。任天堂のみなさん、参入させ 
るならこの <1® です)。 



作れないゲー厶も 
あるのです。まず、 
参加の仕方で言ぅ 
と、例えば、ゲ| 
厶 センタ ー に行く 
と、 よく 小さい子 
がゲー厶オーバー 
中のレースゲー厶 
のハンドルを イジ 
つています。これ 
は、その子にとつ 
てはそのハンドル 

を動かす事が面白 
いのです。_の 
デパートの抽選会 
もボタンをピッと 
押すだけのヤツよ 
りも、手で ガラガ 
ラ回すタイプのヤ 
ツの方が人が並ん 
でました。車が好きな人は オー トマ車 
よりも マニュアル車を好みます。 

これが参加の仕方の面白さだと僕は 
思います。これを考えると、電源も入 
つていない64のパッドのスティックを 
ガチャガチャニコニコやつている幼稚 
園児の姿や、慣れないパッドに悪戦苦 
闘のゲーマーの姿、 3 D のゲー厶をス 


イスイプレイするお姉ちやんの姿、ネ 
ットワークにスムースにアクセスする 
おやじの姿が想像できてしまいます。 
次に、参加のさせ方で言うと、過去の 
ゲームの歴史は入力方法の歴史ではな 
いかと思うほど、参加のさせ方はゲー 
厶性に深く関係しています。例えば、 
レバーとボタンというインべーダーの 
組み合わせから、ボタンが2つになっ 
てゼビウスの空中と地上というゲーム 
性が表現できるようになりました。ハ 
ンドルコントローラーのオカゲでレー 
スゲームが登場し、レバーが2本でリ 
ブルラブルが出てきました。スト n は 
6つボタンじやないと面白くないし、 
パッドでやるガンゲームほど悲しいも 
のはありません。もちろんゲー厶性の 
必然が入力方法を生んでいる場合が多 
いのですが、僕はこの入力方法の歴史 
に新しく64のアナログスティックが加 
わり、全く新しいゲー厶が飛び出して 
来るのではないかと思います。スーパ 
丨マリオは64の 3 D の性能とアナログ 
スティックで大きく進化しました。初 
、父云で、初めて〈向こうに飛んで行く〉 
ゲー厶を見て僕はビックリしました。 
宮本茂さん(マリオシリーズなどのゲ 
—厶デザイナ ー) はマリオ1で B ダッ 


シユという機能を発明し 、 B ボタンと 
十字キーの組み合わせで、〇と1だけ 
ではない、新しいアクションを見せて 
くれました。それが八 -7 度はスティック 
1 本でできるのです。 さらに、 3 D の 
性能によって向こう側も表現できるの 
です。この64の最高の機能、アナログ 
スティックは宮本さんの表現とプレイ 
の欲求で生まれたのではないか、 もと 
もとマリオ 1でやりたかったことなの 
ではないかと思ってしまうのです。こ 
んな人がいるソフトハウスを持ち、そ 
れを叶えてくれるハード会社を持つ任 
天堂という会社に脅威を感じてしまい 
ます。 

VVS ハ■ドの響生かした 
ソフ占1るのか？ 

もちろん、問題点も感じます。まず、 
ロムなのでソフトが高くなってしまう 
ことによっていろいろ生じる問題。で 
も、これはロムの進化という可能性と 
PD や通信で OK かもしれません。そ 
れよりも、このハードの性能を生かし 
たソフトが誰が創れるのか？という 
所が気になります。 

まずは、アナログスティックや 3 D 
の CG を陵った高度なプログラムがで 








「真奈美」。 レディースコミックみたいだ。 
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南敏久（みなみ•としひさ） 
1973生まれ。某造形会社の不真面 
目アルバイト。大神いずみ（日テレ 
局アナ）のキュートさとデストロイ 
ア（新怪猷）のカツチョ悪さに涙す 
る23歳。代表作は特になし。仕事も 
最近特になし。んでもって、 t こん 
な絵ばつか描いてる。 
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第 2 回： 真奈美 


ど登場する女性たちの心理は過去 
のどの作品よりも深く描いている 
んですよ。スワッピングのインモ 
ラル さを 「絵」で表現しにくい分、 
文章の方でフォロ—しようとした 
のかな？)。 

こんな事書いてると皆さんは僕 
がスワッピング好きの濃い人かと 
思われるかもしれませんが、ハッ 
キリ言うと僕はスワッピングには 
今一つ興奮を覚えないんですよ。 
他人の奥さんは好きだけど旦那の 
裸は見たくないし、 

何よりも自分のガマ 
ガエルのような醜い 
裸を見られるなんて 
マッピラ御免です。 

あと昔見てしまつた 
「オレンジピ—ブル」 

のトラウマも「待つ 
た」をかけている気 


ば、僕って全然ノ—マル嗜好。 
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—* 南さんの原稿用紙の端にかかれてきたらくがき 


ほど長い時間遊ばせてくれなかつ 
た(適当にコマンドを選んでいけ 
ば90分くらいで終わつちゃぅので 
すヨ)点に不満が残るのです。や 
つばりゲ—厶とはいえ、ヨソの男 
に抱かれる真奈美の姿にジ H ラシ 
I を感じたいじやないですか(け 


がします。 

ところで今回のゲ—厶が『真奈 
美』に決まつた時、某ケロリ—ヌ 
女史が「え—？ スワッピング 
つてなんか全然ノーマルじやない 

ですか-」つて言つてました。よ 

かつたよかつた。この人に比べれ 


ぎの縄師などのショッキンクな内 
容には目を覆いましたが、通販ビ 
デォの広告記事に載っていた、「二 
匹の牝犬」という言葉は深く心に 
焼き付き、今でもエロ中枢のスィ 
ッチとして P 役作動中です。 

そんなわけで今回紹介するゲ— 
ムは『真奈美•愛と交換の日々』。 
「亜紀子」 r 稚恵奈」などの名前シ 
リ—ズでスヶべゲ—厶界全体のエ 
口度を13%は引き上げたと思われ 
るレッドゾ—ンさんの新作です。 
毎回期待されるこのシリ—ズのキ 
ャッチコピーなんですが、今回 
は「他人の奥さんは好きですか？」 
僕自身' 他人の奥さんは嫌いじゃ 
ない方でして、引っぱったりこね 
くり回したりエネマシリンジを使 
ってみたくなったりするタィプな 
んですが、今回のこのゲ—ムには 
今 I つ乗りきれなかったのです。 
スワッピングという着眼点はよか 
ったと思う(現に発売前からかな 
り期待させてもらいました)ので 
すが、絵的に見た場合、 SM や同 
性愛と違つて普通の s E X と変わ 
らないのでインパクトが弱かつた 
のと、主人公の真奈美に情が移る 



今ではアダルトビデオや c D— R 
OM 、 エロゲ—ム等が氾濫してい 
ますが、初めて目にするエロ •メ 
_. ディアとしては、ほとんどの人が 
「エロ本」を挙げるのではないでし 
よぅか。エロ本にもマンガ•小 
説•写真集など色々ありますが、 
僕が初めて見たエロ本は親の書斎 
の奥の奥にこつそり隠れていた、 
「オレンジピ—プル」といぅスワッ 
ビング情報誌でした。毛のジョワ 
ジョワ生えた汚いヌ—ドや、60過 
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「ドラゴンクエスト」はゲ—ム制作における心の 
祖。今も rVIJ にハマつてます。 


RPG の面白さを 
教えてくれた 
「ドラゴンクエスト」 


ゲー厶を作るぞ！と言つてか 
ら、また新しい年がきてしまつた。 
一部では「映画やめたんだつて？」 
つて言われてるよぅだけど、そん 
な事は全くなく、ゲー厶の仕事に 
専念する、といつたところです。 

さて、今回は RPG の特集だそう 
で、僕のとつても好きなジャンル 
です。その割には最近ず一つと R 
PG に面白いのがないと思つてい 


たので、今回の「ドラゴンクエス 
卜^1」がどのょうに取り上げられ 
ているのかとつても楽しみです。 
というのも、もし「ドラクエ」な 
るゲー厶がなかつたら、あるいは 
知らなかつたら、自分の中の「ゲ 
丨厶をつくりたい」という気持ち 
に気づかないでいたと思うからで 
す。 

だから自分の中では、どこかで 
RPG = ドラクェになつてしまつ 
ている。これは結構多いのではな 
いかと…とりあえず、僕のまわり 
の人たちはそんな人たちが多い。 


これはドラクヱの遊び方とか 世界 
の作り方が、とっても直球 スト レ 
—卜！スババ バン！ といつたも 
のだったというのもあるけど、や 
はり初めて体験する遊びというの 
がやはり大きかったと思う。まず、 
当時は自分の名前が TV の画面に 
表示されるだけで、とっても 感動 
したものだった。そして 「自分」 
を「成長させる」ということのョ 
ロコビと、「コマンド戦闘」のとっ 
ても大人の気分(本当に酒をのみ 
ながら遊べるというのはすご一く 
ウレシカ ッタ) が、ドラクエ中毒 
者をまた一人、また一人と生んで 
いった。とにかく、まわりの連中 
がおもしろいようにハマっていく 
のを見るのはとつてもおもしろく、 
もうクリアーしている自分が友達 
に ヒントを 小出しにだしたりする 
のはとてもいい気分。 


「 PAL 」 もつい 
に大詰め。 
がんばつてマス。 


そんなドラクェも六作目かと思 
うと、なんか感慨深いものがあつ 
たりして。本当、 ドラ クェだけは 


ハードが変わってもず一と、ず一 
と続けてほしいソフトです。で、 
何で雨宮日記なのにドラクエの事 
にふれたかと言うと…そうです、 
全くその通り…。 12 月は 9 日から 
ドラクエ中心の生活をして、色々 
な人たちに迷惑をかけたような気 
がして、心が痛む雨宮です(ゥソ 
だヨン)。まあなんとか、12月中に 
「勇者」 を終わり、 感動のラスト も 
朝日とともにむかえることができ 
て一安心です。が、エンディング 
でテリーの足元にキラリと光る何 
か？ゥーン気になる。その後、再 
び電源をいれたが最後…。もう終 
わったハズなのに、毎日 3〜5 時 
間ぐらいは遊ぶようになってしま 
った。じゃあ仕事はどうなのか？ 
と言うと、仕事もドラクエの合間 
(？) をぬつてちゃんとしています。 

まず 『 PAL 』 ですが、音楽も 
メインの物はほぼ決定し、グラフ 
ィック も 主要な所のチヱックは終 
わりました。あと、ちよつとした 
遊びが少ないなと思った所には、 
アイテムを置いたりメッセージを 
工夫して もらおうと 考えています。 
敵キャラも当初アニメは〇だつた 
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雨宮慶太 

(あめみや • けいた） 

1959年生まれ。映像作家。 
CM 制作会社を経て（有） 
クラウドを設立。’88年「未 
来忍者」で監督デビュー。 
以後「ゼイラム J 「ゼイラ 
ム 2 J で特撮界における不 
動の地位を築く。ゲーム関 
係では「鋼』（八ドソン） 
のデザイン担当など。現在 
新世代機関係でゲームを3 
本開発中。 


くなる映画ってつまらない映画が 
大半なんだけど、ゲー厶(特に R 
PG ) の場合って眠くなるゲー厶 
の方がオモシロィ！といぅ事を発 
見してしまつた。コントローラー 
片手にウウ…とコックリしたこと 
ないですか？つまり眠さを我慢し 
てでもやめられない…コレつて最 
なのかナ？自分のいっぱい眠く 


なるゲー厶をめざそう！(今回は 
ドラクェで頭がいっぱい) 



のが、ボスを含め半分ぐらいはァ 
ニメーションを入れることが出来 
そうです。ヤレヤレ。シナリオの 
都合上、最初はィベント戦闘が続 
くのがチョッと気になるところだ 
けど。そう感じさせないように頑 
張ろう。早く自分でプレィしてみ 
たいソフトになりつつある。戦闘 
のエフェクトもぐ一んとよくなつ 
た。とにかく、開発スタッフはほ 
とんど家に帰らずやっています。 
あと一頑張り。 

他の2本は 
ニンテンド—64で 
UU — ス です。 

で、 12 月 10 日売りの 「 SPA !」 
を読んだ人は知っていると思いま 
すが…あとの2本について書きま 
すと、そうです、 64 を想定して開 
発しています。1つは RPG 、 1 
つはアクションという事ぐらいし 
か今は言ぇないのですが、僕は聞 
かれるとべラベラしやべつてしま 
う方なので、もしどこかで雨宫に 
会つたら聞いてみてください(コレ 
もウソ)。まあ、2本とも最初はフ 
アミコンとか新世代機とか言って 



いたのですが、時期が時期なので、 
ニンテンド—64のソフトとして売 
りましょうという話に…今のとこ 
ろなつているだけです。でも64つ 
てファミコンやサターンと違つて 
自分の家にないから(あったらャバ 
ィゾ！ ) 形になつたところが想像し 
にくいのがツラィところです。フ 
ァミコンのあのゲー厶のアレとか、 
あの時の見せ方とかで話ができな 
いからです。でもだんだんとこれ 
からわかつてくるでしょう。 rsp 
A !」 でも言ったけど、映画でで 
きなかつた事や、やり残した事を 
もってゲー厶に取り組むなんて事 
は絶対にない！ので映像的なゲー 
厶にはならないハズです。 


M 思わず眼<なる 
面白い作品を 


目指して… 


あくまでゲー厶として自分がプ 
レィしたかつた物、欲しかつた物 
をつくるという気持ちで最後まで 
いけたらいいナと…。さあて、ま 
た〇〇〇〇に戦いを挑むか…あ、 
そうそう、ドラクエをやつて気が 
ついたのだけれど、映画の場合眠 
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ベミクリー 
モンスター 


今回は、 「 MIMICRY 」 ⑦ 

モンスターで行つてみましょ y 
う。ミミクり—とは 「MI M RT j 
1 C 」でありまして、模倣者、〜 

ものまね、広い意味では、道 
化師 など も指して 言う 様です。 「ミミック」と言え 
ばやはり DQ の 「ミミック」 を思い出す 方 も多い 
でしょうが、 「彼」 (？) の名の由来 もそこから 来て 
いる様です。つまり「ウル ティ マ」の中で「宝箱」 
に擬態するモンスターがこの 「ミミック」と言う 
名で あつたら しく、 これが 定着してしまい逆に 
「宝箱」型のモンスターを 「ミミック」 と呼ぶ様に 
なつた の だそう で…。 

で、擬態モン スタ ーをデザインしてみました。 
まずは今回のタイトルでもある「ミミック」。本来 
多くのミミックは箱の開け口がそのままモン スタ 
丨の口になっている物ですので、意表を突いて底 
抜けのミミックにしてみました。変型後の姿は、 
まるで 「ヤド カリ」 の貝の部分の様に宝箱が背後 
におぶさり、いかにも宝箱を守つているモン スタ 
丨の様に見えます。…が、倒した後、フタを開け 


ても、あるのはヒドィ臭いのする緑色の脳ミソだ 

け-つてのもガッカリですので、これを塗ると 

傷が治る的な用途を持たせるといいでしよう(い 
いかな??)。次つ！「リビング•ダガー」生きてる 
剣です。 DQ にもサメの様な「デビルソード」な 
ど出演してますし、古くは寺沢先生の「コブラ」 
に言葉を話す剣型の種族 (？) が登場してます。最 
近では、「シャドー」にも柄の部分の顔が「ミギャ 
1」と叫んで襲つてくる奴が出ています。「スプラ 
ッターハウス」にこの手の物は良く似合います。 
多分に漏れずドロップキックよろしく刃の部分を 
向けて飛びかかってきますが、肉ではなく、壁や 
床に刺さつてしまうと抜けづらく、上半身を狂つ 
たポンプの様に動かさないと次の攻撃にうつれな 
いのが弱点でしよう。次つ！「ミラル」鏡のモン 
スタ ーです。鏡に封印されているモンスター や、 
鏡に映ったプレィヤーの本性が自分に襲いかかる 
的な物もシナリオ的に好きですが、今回は鏡の持 
つ女性らしい イメ ージでデザインしました。見た 
目は爪の多い女性型 T — looo ( T 2 の…)つ 
て所でしようか。その性質上魔法系の攻撃はいつ 


さい受けつけない…が彼女の悩みは心の無い着か 
ざる人は寄つてきても心の美しい醜い者が仲々近 
付いてくれない事らしい…。 次つ！ 「ダンシング. 
チェアー」踊るイス。これも「スプラッターハウス」 
に出演してますが、動くだけでは何ですので人喰 
い的要素でデザインしました。獲物が座ると喜ん 
で踊つてしまい、そのスキに逃げられる事が多い 
様です。 次つ！ 「モンスタークロニクルズ」怪物 
事典。 FF で「何ぺージが襲って来た。」と言ぅの 
には参りました。サム•ライミの「キャプテン. 
スーパーマーケット」(最高！)にも吸引本が出演 
してましたし、「ワーロック」のグラングリモワー 
ル等、悪魔系の映画には必須ァイテムですね。彼 
は「お前なんか読んでやるものくあつ!!」と叫ぶ 
と自分の存在価値を見失いおとなしくなる事にし 
ておきます。今回はこんな所で…ジャッ!! 

(参考書籍ソフトバンク社逆引きモンスターガ 

イド) L 

忘れてた ！ 「L IP UL 」 

は口紅ムヵデ。落書—する、 

あまり害 Q 無い奴です。 
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參プロフィール：韮沢靖1963¢新•潟県生まれ。造型アーティスト。その独特でダークなセンスに魅せられたファンは業界でも数 
多い。現在、立体造形作品を中心に「月刊ホビージャパン」での連載の他、特撮、ゲームのモンスターデザインなどを手がける。 
■代表作「ファンタスティック•クリーチャーワールド」(大日本絵画刊 )、 「CREATURE CORE 」 （ホビージャパン刊）ほか。 







靈霊 


日は何を 



ゲ—ムの演出としてなくてはならない「音」。 
r 音」は、ゲ—ムに対して何をしたのか。 

人の感覚に与える影響とは？ 

人は音から何を感じ取るのだろうか？ 


>ゲ—ムにおける 
vk r 音」の役割とは? 

本誌にてゲー厶に関する「音」 
の特集を組むことを告知したとこ 
ろ、予想を上回る反響があつた。 
読者の意見を読み、普段からゲー 
厶に慣れ親しんでいる人々が、そ 
れぞれちやんとした「ゲー厶音楽 
観」を持つているということなの 
だろう。加えて、「立日」の効果につ 
いて、今まで詳しく触れることが 
少なかつたといえるかもしれない。 

そもそも、「立日」とはなんだろうか？ 

ゲー厶をプレイしている時、モ 


ニターのスピーカーから聞こえて 
くるものすべてが「ゲー厶の音」 
である。ちやんと定義づけるなら 
ば、「音 = BGM + 効果音 ( SE ご 
となるだろぅ。 

ゲー厶に臨場感を出したり、厶 
丨ドを盛り上げるための BGM 
と、映像を聴覚的にサボートする 
SE があって初めてそれはゲー厶 
における「音」になる。 

ゲー厶と音とは切っても切れな 
い関係だ。ゲー厶の発展の歴史の 
陰には、「音」の発展の歴史があ 
る。その割には、「音」が持つ力 
や魅力について論じられることは 


決して多くはなかった。 

ゲー厶の「音」について探って 
みたい。 


a 


ハ■ドの進化が 

T ム纂蒿上させた 


ゲー厶の「音」が音として成立 
するためには、かなりの時間を要 
した。ゲー厶の「音」の歴史は、 
常にハードの制約との戦いでぁつ 
たのだ。 

創世期のゲー厶基板にはまだ音 
専用のチップは組み込まれておら 
ず、ビープ音によるごく単純な S 
E しかだせなかつた。 


やがて、そのビープ音を組み合 
わせ、なんとか曲らしきものにす 
ることができるようになり、ゲー 
厶に BGM が誕生した。そして、 
ゲー厶の「音」というものを強く 
人々の記憶に刻み込んだ名作「ス 
ぺ I スィンべーダー」が， 78 年に登 
場した。いまなおゲー厶の「音」 
の象徴として使用される、いわゆ 
る「ピコピコサウンド」を作つた 
のが、この「スぺースィンべーダ 
1」だ。この作品から、ゲー厶の 
「音」というものが少しずつ認識 
されていくのである。 

，82年に発売された「ゼビウス」 
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で、よぅやくゲー厶の「音」が具 
現化してきたといえる。この頃の 
音源はまだまだ貧弱なものであっ 
た。その分、制約ギリギリのと こ 
ろまでプログラムされ練り込まれ 
たゲー厶音楽は、 メロ ディがとて 
も美しく、ゲー厶の「音」でしか 
作り得ない「名曲」であった 
(「マツピー」や 「ラリ IX 」など 
の曲は、 32 ビットマシンの音に慣 
れた耳には、懐かしく、それでい 
て新鮮に感じられる)。こぅいつ 
た「名曲」の存在が、ハードさえ 
進化すれば、ゲー厶の「音」が立 
派な音楽として通用する ことを 予 
感させた。史上初のゲーム音楽ア 
ルバムとなつた「ゼビウス」の登 
場が、その予感を強力に裏付けて 
いたのである。 


a 


そして現在、新世代機と呼ばれ 
る 32 ビットマシンの CDIROM 
からは、実際に鳴らした音や声が、 
ほぼそのまま聞こえてくるように 
なつたのである。 

S ハ■ドの— 

ゲ—ムの！！ jg 化と変化 

ハードが進化し、本物とほぼ変 
わらぬ音が出せるようになつたゲ 
—厶の「音」。音源が豊かになり、 
音の表現が飛躍的に進歩した結 
果、ゲー厶の「音」の世界は大き 
く広がつている。 

ゲー厶中に、ィメージソングが 
音楽ソフト並みの音質で挿入され 
るようになつた。ゲー厶ミユージ 
ックは、音楽市場の一角を占め、 
ジャンルとして定着した。その結 
果、ゲー厶サウンドクリエィター 
が表に出るようになり、一般の作 
曲家やミユージシャンがゲー厶音 
楽を手掛けることも珍しくなくな 
つた。「ドラゴンクエスト」のす 
ぎやまこういち氏や「夜光虫」.の 
後藤次利氏などはその顕著な例で 
あろう。 

一方 SE でも、大きな発展があ 


つた。キヤラク ターの 声を人気声 
優が演じていることを売りにする 
ソフトや、リアルな SE を効果的 
に使用したサウンドノベルズとい 
う新しいジャンルのゲー厶も生み 
出された。パーチヤル感覚を出す 
ために、現実感ある SE は欠かせ 
ない存在となつている。 




ゲ—ムの「音 J が 
進むべき道は？ 


ハードの制約から解き放たれ、 
ゲー厶の「音」の表現は自由にな 
りつつある。しかし、 いくら 音自 
体が良くても、ゲームの雰囲気を 
壊したりするようなものでは、本 
末転倒だろう。 

もう一度原点に立ち戻って、ゲ 
1厶になぜ「音」があるのか考え 
てみたい。ゲー厶ならではの「音」 
の必要性、存在感。それは一体何 
だろう。「音」は、何をしたの だ 
ろうか。 


そしてゲー厶の「音」は、 p S 
G 音源の時代に突入する。3音+ 
1音の4チヤンネルで構成された 
このチップは、ファミコンに組み 
込まれ、新たなファミコンサウン 
ドを確立した。 

次なる進化は、 「 FM 音源」に 
よつてなされた。パソコンやメガ 
ドラィブに 導入されたこのチップ 
は、 PSG との 併用によって、 ゲ 
—厶の「音」の音質向上に貢献し 
た。 FM 音源を使った「スぺース 
ハリアー」 や 「アウトラン」 のミ 
ユージックは音楽 ソフトと してリ 
リースされ、その販売枚数は決し 
て少なくなかった。ゲー厶と切り 
放したゲー厶音楽が、それだけで 
作品として通用する ことを 証明し 
たのである。 

サ。 以後、ゲー厶音源は急速 
- Aa に進化していく。ファミコ 
ヶ如ンの次世代機スーパーファ 
j ( IfT ミコンには、サンプリング 

I が 

ダき機能を備えた 「P C M 音源」 
べ吻が搭載された。これにより 
ィ f ゲー厶の「音」は原音に近 
/\*- K (7)- 付き、ゲームから音声が出 
.スルることが一般的となつた。 
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ゲ—ムの r 音」の 


S 


ま 


これから 



現状と未来 


ゲ|ムデザィンだけでな<、サゥンドクリェィ 
夕—としても高い評価を得ている飯野賢治氏。 
そこでゲ—ムにおける音の役割について、「音屋」 
飯野氏にお話を伺つた。 



，映像では語 S れない 
i 音な巻はの効果 

編集部(以下編)： 以前飯野さん 
は、 BGM が前に出すぎるゲー厶 
が多いといぅ話をされていました 
よね ( B E E P ! メガドライブ 
:;12年1月号〇 


飯野：ゲ—ム音楽って、ちょっと 
駄目な音楽になると、ゲ—ムの中 
の曲までがんばっちやぅんだよ 
ね。アラジンとかスタ—ウオ—ズ 
とか、メインテ—マはすごく有名 
だけど、それ以外の BGM つて誰 
も覚えてないじやないですか。そ 
の辺が映画音楽の優秀なところな 


んですよね。やっぱりゲ—厶の音 
も、 BGM だというのが前提だと 
思うんで。 

これは映画も同じだと思うんだ 
けど、ゲ—ムって映像 ありき なん 
で、音楽は縁の下の力持ちなんで 
すよね。ファミコンの頃はハ—ド 
的な制約もあって、音と映像のバ 
ランスがつけられない面もあつた 
んですけど、いまだに音が鳴りす 
ぎのゲ—厶が相当多い気がします。 
編： メインテーマと B GM は、ど 


う違うんですか。 

飯野：僕はしないんですけどね、 
一般的に メインテ— マは、ぱっと 
聞いて覚えやすく、口ずさみやす 
いように作るんです。 メロ デイを 
人の音域に入れたり、飛んでも一 
オクタ—ブ飛ぶとか、普通の人が 
歌いやすいようにしてあげる。逆 
に BGM は、 メロ デイよりもリズ 
ムと高低だけ。完全に盛り上げる 
音楽ですね。映像で表現できない 
部分をカバ—してあげるわけです。 
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編：見てる人にいろんな心情を与 
えてあげるわけですか？ 

飯野：そうですそうです。人と人 
が実際に会つている場合というの 
は波動があるんですよ。相手が自 
分のことを好きかとか、怒つてい 
るかとか、そういうのつて、喋つ 
てなくても分かるんですよね。だ 
けど、映画とかゲ—ム、特に映画 
の場合は、それが観客に伝わりき 
らないわけです。生の人間を見て 
いるわけじやないから。そういう 
意味で、音は心理が内包されたも 
のを描くときに有効なんですよ。 
例えば敵に石化された戦士がいて 
も、音楽が勇ましいと、戦士の怒 
りが伝わるでしょ。音楽がない と、 
やる気がないのかなと思つちや 
う。あと、映像は何かしら写して 
ないとまずいけど、音は鳴らさな 
いという演出ができるんですよ。 
例えば映像が流れているのに音楽 
が突然途切れると、緊張感が走る 
じゃないですか。他にも映像が急 
いでいても音がなかつたりとか、 
映像が止まつてても音がして焦ら 
せたりとか。映像で表現できない 
ことつていつぱいあるんですよ。 


あえて映像だけで語ろうとする 
と、非常に薄つベらになる。 

ィメ—ジ、テンポ 
4 n — ドの効用 


編：具体的に どういった手法が あ 
る わけですか？ 

飯野：まず、音はある種の記号性 
を帯びていて、瞬間的にィメ—ジ 
を借りてくることができるんです 
よ。例えば、 SF 映画で主人公た 
ちの乗った宇宙船がぱっと画面に 
現れても、もし戦闘的な音楽が流 
れなかつたら、これから戦闘、ン| 
ンだとわからないじやないです 
か。こうした、シ—ンを説明する 
早さっていうのは、大きな利点で 
すよね。初期の STG だとギャブ 
ラスの逆スクロールの時に曲が変 
わるところとか、いいよね。あの 
曲が鳴らないと、逆スクロ —ルの 
時緊張しない。逆スクロ —ル自体 
はギャラスのゲ—ム性には何の 
関係もないんですよ。でも、ここ 
から敵の逆襲が始まるぞ、みたい 
な時に、ドとド#でドンデンドン 
デンと曲を流して、画面も逆スク 
口 —ルさせると、プレイヤ—をな 


んとなくそんな気にさせることが 
できる。非常にわかりやすい。 

もう I つはテンポ。映画ごとに 
基準のテンポってあるんですよ。 
例えば主人公が焦っているシ—ン 
だと、テンポが基準よりどんどん 
速くなるとか。ゲ—ムにはそれが 
できていないものが多い。だけど、 
優秀なゲ—ム、例えばマザ—なん 
かなど、基本テンポをもってるん 
ですよね。マザーの基本テンポっ 
てあのメインテ—マで、結構遅い 
んですよ。で、外に出た瞬間にテ 
ンポが速くなったり。そういうと 
ころが上手いなあと思う 

で' 3つ目に曲の コ| ドが釀し 
出す雰囲気がありますよね。明暗 
は、メジャ I とマイナ—で分けら 
れる。メジャ—とマイナ—が優秀 
なのは、一つの曲の中で自由にメ 
ジャ—とマイナ I を可変させられ 
ること。ある コー ドをメジャー、 
マイナ—と繰り返しても良い。 

編： コードって、すごく多痛の種 
類がありますよね。 

飯野：ただ、基本的にはドミソの 
C メジャ—と、ドミ b ソの C マイ 
ナーという2種類しかないんです 


けどね。ドミゾの和音っで明るい 
けど、ドミトソづて弾くと暗い感 
じがする。その明るい暗いを大別 
してメジャ—とマイナ—うて言つ 
てるんです。で' ドミソシって弾 
くと、明るさの中に暗さがある、 
大人の雰囲気が出てくる。という 
のもドミソが C メジャ—でミソシ 
が E マイナ—、メジ' t I とマイナ 
I を混ぜてるから。もう|つナイ 
ンスというのがあって、これは和 
音のル—卜音から鍵盤で9番目の 
音を加えるコ|ドです。 C メジャ 
I だと、ドから9番目の音は、ド 
レミフアソラシドレでレの音。だ 
からドレミソと弾くと、影を帯び 
た I 筋縄ではいかない女性という 
雰囲気が出るわけですよ。けっ 一 J 
う単純なんです。 

編： それによって醸し出される音 
色が心理的なものに影響すると。 

飯野：そうです。だからドレミソ 
って弾くと、それだけでホワ—つ 
て感じになりますよ。ドミソつて 
弾くと、行く ぞ！ という感じに 
なる。スタ—ウォ—ズとかス—パ 
丨マンって全部ドミソなんです。 
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効果 M の BL たす役割 


^ nv ンタラクテイプ響 
iiG 組み立て方 

飯野：そろそろゲ—ムの話をしま 
しようか(笑)。 

編：そうですね(笑)。よく、ィ 
ンタラク ティブと言われますよ 
::肉ゲー厶の立1 y は' 映画音楽の 
手法 以外の部分もあると思うので 
すが。 

飯野：映画にはインタラクティブ 
な効果音がないですよね。例えば 
STG の爆発音とか。僕、敵の爆 
発音のしない STG つて、絶対 0 
流行らないと思うんですよ。 

編： 効果音の組み方にもプロなら 
ではの視点があるんですか？ 

飯野： STG でいうと、敵が爆発 
した瞬間に爆発音を鳴らすのか、 
それとも その前後に鳴らすのかで 
印象が変わつてくるんですよ。爆 
発アニメ—シヨンのどのタイミン 
グで音を鳴らすか、という。けつ 
こう プロつて、そんな細かい議論 


に燃えるものなんですよ。 

編： 前だとどのような印象に？ 

飯野：ちよつと当たり判定がいい 
加減な STG と同じように、軽く 
なるつていうか。遅いと、ちよつ 
と重みが出るんだよね。例えば戦 
争物の STG で、自機が被弾した 
コンマ何秒後に爆発音がすると 
か。そういうの、演出としてうま 
いなと思う。 

編： 効果音に]±どのような音程が 
使われるのですか？ 

飯野：ゲー厶の場合、多少特殊な 
ところがあつて、効果音の高低は 
BGM のスケ—ルによるんですよ。 
例えば B G M がドレミファソラシ 
ドの C スケ—ルの場合、ドの音を 
効果音でじやん、と鳴らしても、 
BGM に埋もれてしまつて目立た 
ないんですよ。だから敵が太いレ 
I ザ—を出すときには、発射音を 
ミ b にしたりする。なぜかという 
と、ミ b は C スケ—ルを壊す音な 
んです。ドミソがドミ b ソになる 


と C メジャ—が C マイナ—になる 
んで。だから、敵の攻撃音に使っ 
たりする。 ST G は音楽的に言う 
と、平和な世界という イメ —ジの 
BGM があって、そこを敵の効果 
音が壊すという形があるんです。 

他にも、 C スケ—ルだとラの音 
が面白い。ラ U 落ち着きのある音 
なんです。例えばドラク H の メイ 
ンテ—マつてありますよね。あの 
第 1 フ レ— ズ、どんどん音が上が 
つていく部分は、空を表している 
んですよ。2フレ—ズ目で一旦音 
を下げて、3フレ—ズ自の部分、 
ここは、空に対して、周りにある 
大地や世界を表しているんです 
が、この3フ レ— ズ目の始めの音 
が、調は違うかもしれないけど、 
C スケ—ルに直せばラなんですよ 
ね。 

編：なぜ P ではなくてラが落ち着 
く音なんでしょう。 

飯野：やっぱり基本の音なんです 
よ。日本の音階のハニホへトイロ 
ハというのも、イはどこかという 
と、ラの位置にありますよね。ピ 
アノのドというのは、ほんとはラ 
から始まるべきだと思いますよ。 


一説によれば、人間が生まれ落ち 
ておぎや—と泣く音、あれはほと 
んどがラの音なんですよね。 

• _ ii 持ちよさ 

l ^ Gsi 6望要 

編： ヮープのゲー厶は、全部同じ 
ヵーソル音がしますよね。 

飯野：あれは、昔作った、僕のマ 
ックのクリック音。ああいつた些 
細な音の気持ちよさって大切だと 
思うんです よ。 他にもマザ—2の 
力—ソル音がすごく好きなんです 
よね。昔のゲ—ムの効果音って、 
ほんと優秀だよね。ギャラクシア 
ンの敵を倒した音とか、インべ— 
ダ—の自機が弾を打つ時のびしゅ 
—んという音とか。 

編： ハード的な制約が厳しかった 
?からですか？ 

飯野：それに加えて、全体の効果 
音数が少ないから、 I 音一音に時 
間をかけて作ることができた 
(笑)。昔は効果音は全部打ち込み 
で作っていたんですよ。バックマ 
ンが死ぬぴゅ—んという音は、だ 
だだだだだだんぶよぶよという音 
符があって、それを速く再生する 
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とああ聞こえるわけです。だから 
ピアノで速く弾くと、似たよぅな 
音が出るんだよね。でも、最近は 
T >などから効果音を盗んでくる 
例が多い。「ガンダム、マクロス、 
必殺仕事人から音を取つた人、手 
をあげて」といつたら' 業界人み 
んな手を挙げますよ(笑)。 

編： VTR からサンプリングした 
音でも、データを調節して使えば 
著作権違反にはならない。 


飯野：ならないです。本当は肖像 
権みたいなアバウトなものを設け 
るべきだと思つている。声の肖像 
権もないよな。僕のインタビュ— 
を延々とり続けて、適当に編集し 
て「僕は、大好き、高城剛」みた 
いなデ—夕を作つて、 CD-RO 
M の中に入れて売ることだつてで 
きるわけで(笑)。 

編 I できるんですか？ 

飯野：できます。映画はそういう 



意味では優秀。有名なのは初代ゴ 
ジラの鳴き声とかね。あれはどう 
やつて作つているかというと、皮 
手袋に松ヤニを塗って、ストリン 
グべースの弦をきゅうって引っ張 
った時の音を、回転数をひずませ 
て再生したものなんです。他にも、 
男女の夜の営み(笑)の音って、リ 
バースして音を下げるとモンスタ 
I の声になるんですよ。人が気持 
ち良い音の逆再生が、おぞましい 
モンスタ—の声になるというか。 
今では、そうした効果音のデジタ 
ルライブラリというのがあるん 
で、効果音を自作することってほ 
とんどないかもしれないですけど 
ね。それでも僕は、 EO だと、モ 
ンスタ—の音くらいは自分達で作 
りたいなと。 

編： そうした音作りには、時間と 
手間がかかりそうですね。 

飯野：正解がないからね。勘なん 
ですよ。料理と似てるよね。新し 
いメニユ I を考える時つて、やみ 
くもに作るん じ やなくて、事前に 
あれこれ 予測する じ やないです 
か。エンジェルヘアっていう 0.9 麵 
の I 番細いパスタを堅めにゆで 


て、アスパラガスを切ったのを入 
れて、バジル振って、チ—ズ載せ 
て食ったら旨いんじやないかとか 
ね。そのためには食材と料理法に 
ついて精通してなくちやいけな 
い。音作りも同じで、サンブリン 
グした音にエフェクトかけたり' 
リミッタ—かけたり、時にはリバ 
丨ス してからデイ レイ かけて リミ 
ッターで絞るとどうなるかとか、 
素材と効果について知ってないと 
絶対に無理。 

編： 変な音を聞いて、ひらめいた 
りと かありませんかァ 

飯野：結構考えてますよ。スタ— 
ゥォ—ズのライトセ—バ I の音は 
マイクのハム音みたいな感じで。 
あの音はいいよね。 

編： 存在感を感じますよね。 

飯野：生物感というか。それには 
やっぱり元の音が生物的でなけれ 
ばならない。だからモンスタ—の 
声というのはまったくそうです 
ね。男女の営みの音の波形という 
か、成分が、絶対残ると思うんで 
すよ。逆に意識して無機的にする 
手もありますよね。 


a 
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1?%音が大切にされて 
Ilf いない現状 

編： 新世代機が定着しつつある中 
で、. •.'! のヶ場は変化し ました か？ 

飯野：あまり音が大切にされてな 
いと感じるんですよね。フアミコ 
ンの頃から、映像も音質も格段に 
進歩しているんだけどね。それが 
あまり生かされてないというか。 
編： 確がに映像面の飛躍に比べ 
て、音は本質的に何も変わつてい 
ないような印象があります。 

飯野：昔からの開発のスタイルを 
ずつと引きずつていることが問題。 
2 D ゲ—厶が 3 D ゲ—厶になつた 
ら、どこの会社でも開発機材を取 
り替える。でも、音つて目に見え 
ないから、 2 D の頃と同じ様な仕 
事のしかたをしちやうんですよ。 

例えば、今のゲ—ム開発は企画が 
核になつてるから、プログラマ—と 
音屋が企画抜きで直接話をするつて 
ないんですよ。ドラク H で、ダンジ 


ヨンを降りる度に曲調が暗くなるよ 
うな演出があったけど、あんな発想 
が出てこない。あれはプログラマー 
と音屋と企画が I 緒に考えないと、 
絶対にできないわけです。他にも偶 
然の例だけど、スぺ—スインべ—ダ 
丨の BGM って、敵をやっつけてい 
つて' 数を減らしていくと、どんど 
んテンポが速くなりますよね。あれ 
はわざとやつてたわけじゃなくて、 
敵が少なくなると、単に処理が 
なるというだけなんです。だけど、 
僕はそうした演出がすごく大事だ 
し、_だと田^'つ0 

音は、テキストやグラフイツク 
と違って、テンポやコ|ド進行で、 
モ—フイングみたいな変化がつけ 
られるんですよ。例えば RPG で 
HP がなくなっていくと、だんだ 
ん曲がやばい感じに変わっていく 
とか。ブイ—ルド音楽なんか、昼 
と夜だけでなくて、その中間の音 
があつていいと思う。だんだん音 
楽が変わつていく感じで。 


編： 当然そこに皆によが 

g っ VA / Ka 。 f いゲー厶の® D ： さの 

羅の余地^か^ 

飯野：あります。昔ソニ—に企画 
書出したことがあるんですよ。ど 
んな企画かというと、小説的なサ 
ウン ドノべルを音だけでやるんで 
す。画面も、 PS のロゴが出たら 
出っぱなし。 もしくは 全部真っ暗。 
編： インタラク ティブなラジオゲ 
丨厶みたいな感じですか。 

飯野：そうそう。ただ分岐があるん 
じゃなくて、リアルタイムに aac 日が変 
化していくことで状況が示されるよ 
うな。そこに、主人公がゲ—ムを始 
めたら画面に何も映らない、あれ、 
何でというようなところから始まる 
スト—リ—をつける。でも' 結局そ 
の企®^らなかったんですよ。 

編： なぜです か？ 

飯野：わからない。直接の理由は S 
CE の高！^二取轉役がダメだとい 
つたから。僕は理由はわかんないし、 
彼も理由は言ってません。だから、 
ソニ—のキヤパシテイの無さでしよ 
うね。これつて、ほんとの意味での 
サウンドノベルなわけで、それをボ 
ツにするという時点で度量が見えま 



すね。でもこれ、ソニ—批判だよね。 
読んでてここで終わつてたらすごい 
よね。0:11日を大切にしないソニ—はダ 
メだと思う、おしまい、とか(笑)。 

輋 n る G « プログラム 


飯野：でも、これから音に対する 
考え方が古いところはちょづと厳 
しいと思ぅね。今、どこの メ—力 
I も優秀なグラフィツカ—は集め 
てるけど、優秀な音屋は集めてな 
いんですよ。だから、僕はやつぱ 
り優秀な音屋が必要とされると思 
ぅね。サウンドドラィバ—が作れ 
て曲も作れるみたいな。 
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一般社会を巻き込んで、一大ブームを築き上げた Windows 95。 しかし、本当に革 
新的な性能を持つのだろうか。はたしてその力の正体とは？ 

過去の資産を受け継げるのか？ / Windows 95 新糖能幻想/ 

オペレーシヨンシステム検証/ Windows 95 の販売戦略ほか 
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た国産 Windows 95 マシン5機種。その実力は？/それぞれのマシン独自機 
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編： 新世代機のゲー厶ソフトで 
は、 CD の生音を BGM に使用す 
る例が多いですね。 

飯野：ただ、その場合' 曲を流し 
ながらデ—夕を読みに行けない。 
極端な話、ボス戦になつたら新し 
いデ—夕を読み出すために BGM 
が一回止まるわけで。 CD をアク 
セスしながら音が鳴りつぱなしと 
いぅゲ—厶は、メインのシステム 
にサウンドドライバーを常駐させ 
ていて、それで音を鳴らしている 
わけです。ドライバ|は良い物を 
作ればそれだけメモリを消費する 
ので、制限内でどれだけ良い物が 
作れるかが問われるんですよね。 
ドラク HVI のドライバーはすごく 
優秀だな、と思いますよ。 

編： 他にもマザ12やスヌーピーコン 
サートは、良い音が鳴つていましたね。 
飯野：それもドライバ—が優秀だ 
から。例えばエコ—をかけたり、 
ビブラ—卜をかけたり' 音に厚み 
を持たせるのもドライバ—次第な 
んですよね。バイオリンの音って、 
ソロよりも才—ケストラの方が音 
が太いですよね。それは各人が同 
じ音を出しているつもりでも' 微 


細に音がずれている。そのずれが 
音に厚みを持たせるんです。そう 
した音色が出せるかどうかもドラ 
イバ—の性能なんですよね。 

編： CD を回すところから、ドラ 
イパ1で音を鳴らすところにもう 
一度立ち返るわけですか。 

飯野：そうです。少なくとも N1 
NTENDO64 では CD は回せな 
い。優秀なドライバ—の有無が与 
える影響は大きいと思いますよ。 
編： 最後に、これからのゲー厶の 
音はどうなつていくでしょう。 

飯野：やっぱり、ただ CD で BGM 
を流したり、サンプリングした効果 
音を鳴らすだけじや f て、インタ 
ラクテイブな音の気持ちよさとか、 
音はどういう効 f 示すのかをブロ 
グラム込みでもう I 度考える必要が 
ある。そういつたゲ—ムが連仃るで 
しようし、裏方としても、もつと支 
持されるでしよう。そうした面から 
新しいゲ—ムが生まれてくるだろう 
し、そうした新しい可能性を潰すハ 
I ドメ f 力 I は駄目になつていくだ 
ろう、と僕は思います。 

編： 今0は長い間あ0-がとうござ 
いました。 (聞き手：編集部) 
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さて、今回のゲーセン事情は前 
回の予告通り、老人ゲーマーを捜 
すのだ。捜すのだ。捜すのだ。足 
を棒のようにして捜すのだ。…い 
なかったのだ、一人も。ゲー厶店 
の老人店主を発見!!でお茶を濁 
そうかと考えながらふと入ったゲ 
—センで見つけたのが「対戦マナ 
丨について」という張り紙だ。 
—1対戦前には必ずお辞儀」なんて 
「カラテカ」チックなことが書い 
てあるのかと思えば、各格闘ゲー 
厶での禁止プレーがずらっと書い 
てある。コレだ。今回は、最近の 
格闘ゲー厶を巡る「熱い」状況を 
調査する、で決まりだ。すぐに編 
集部での真剣な検討が行われた。 
そして最終的に決定した内容が… 


「対戦格闘ゲ—ムで卑 
怯な遊び方をしている 
プレイヤ—にその場で 
聞く！!『それって卑怯 
だと思いません ？』 J 

つて、 ちょつと 待て。なんで こ 
ぅなるんですか、もっと真面目な 
内容のはずだったじゃないです 
か、なんて新入社員の僕が言ぇる 
訳がなく、不安を抱ぇつつ街のバ 
—チャル格闘場、ゲーセンへ向か 

った。 

ところが実際に卑怯なプレィヤ 
—を捜してみるとこれが大変だつ 
た。「ハメ」とか「待ち」は「卑 
怯」といわれるスタイルだが、そ 
の時の状況やキヤラの特性でどう 


してもそぅなつてし まぅ ことはあ 
る。この人「待ち」の人かも、と 
よく見てみたら体力があと1ドッ 
卜幅しかなかつたり。負けても楽 
しいという人は別として、そんな 
状況じや前には出て行けないよね。 


サラリ—マンの 
悲しき事情 

ちよつと不安になりつつ「鉄拳 
2」など遊びながら「卑怯な人」 
の登場を待つことにする。早速乱 
入されて調子良く3連勝。ところ 
がすぐに始まった4試合目から対 
戦相手の様子がおかしくなった。 
スタ ート早々にパンチを1発もら 
つてしまう。すぐさま相手は後ろ 
にさがり、しゃがみキックを連発 
しだした。全く前に出て くる 気配 
がない。初めて出会う状況だった 
ので、事態を把握するまでにちよ 
つと時間がかかつてしまつた。 

「時間切れ狙い？」よくよく聞 
けば台の向こう側からボタンを懸 
命に連打しているパチパチという 
音が聞こえてくる。やはりこの対 
戦相手は時間切れを狙っている。 
この人が捜し求めていた「卑怯な 
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人」なのでは!!早速話を聞くベ 
く台の反対側へ向かった。 

「あの〜、それって卑怯だと思 
いません？」振り向いたのは二十 
歳代後半くらいのスーッ姿の男性 
(ケンカ強そう)。最初は訳が分か 
らないといつた様子だつたが、み 
るみるうちに不機嫌な表情に。ち 
よつとヤバィかも。話が聞こえて 
いたらしい周りの客も聞き耳をた 
ててこちらの様子をうかがつてい 
る。本当はここで1発殴られたほ 
うが話としては面白いんだろうけ 
れど、ケンカは苦手だし、だいた 
い殴られたら痛いじゃないか!!: 
という訳ですぐさま取材であるこ 
とを告げて平謝りしてその場を収 
めた。 

「自分でもカッコ悪いなあとは 
思つてたんです」このサラリーマ 
ンさん、自覚はしていたらしい。 
「でもたつた100円だけど自分 
のお金を出して遊んでる訳だし、 
だいたい遊びに来て嫌な思いした 
まま帰るのはヤですよ」 

聞けばこの人、仕事の合間に遊 
びに来ることが多いとのこと。確 
かに、息抜きに来て不快な目に遭 


いたくはない。正直いってその気 
持ちは理解できる。でも…ぅ一ん。 

r 小学生たちの 
I 切ない事情 

なんか目論見と外れていくなあ 
と感じつつ、気を取り直して次へ。 
やっぱり対戦格闘で「卑怯」とい 
ぇば子どもでしょ。個人的にも対 
戦していた子どものあまりに見事 
なハメっぶりに頭にきて、台を叩 
いて帰った経験がある。で、子ど 
もの多い時間帯にゲーセンに行っ 
てみたのだが、やはり子どもは 
「卑怯」の宝庫だった。もちろん 
普通にプレィする子もいたけれ 
ど、ハメ使用比率が大人に比べて 
非常に高い。高校生ぐらいの男子 
が頭にきたらしく台を叩いている 
現場に遭遇したが、相手は小学生 
二人組だった。おまけに相手がハ 
マっているのを見て笑ってるんだ 
からたちが悪い。早速話を聞いて 
みる。 

「負けて頭にくるならやんなき 
やいいと思う」とその子供たちは 
言つた。確かにそうだけど、でも 
さ、と先を続けようとすると… 


「それにそんなに何回もできな 
いから絶対に負けたくない」 

おいおい、お前たちまで俺をし 
んみりさせようというのか!!脳 
裏には、ゲー厶代欲しさに母親の 
財布から小銭を盗んだ過去の記憶 
が…。小さい頃ゲー厶代を捻出す 
るの、一苦労だったよなあ。 

取材の後、家の近所でバィパー 
ズの対戦をしながら、みんないろ 
いろ事情があるんだよなあなんて 
考えていた。かなり「待ち」な対 
戦相手だったが、この取材で大人 
になった私は「君にも事情がある 
んだよね」なんて気持ちになって 
いた。だが両替に立った時にそん 
な気持ちはいっぺんに醒めてしま 
った。対戦相手が鍵を使ってクレ 
ジットを入れている。そいつはこ 
の店の店員だったのだ。 

みんな貴重なお金と時間を使っ 
てゲー厶をしている訳で、だから 
こそ「待ち」とか「ハメ」なんて 
戦法が使われたりもする。なのに 
あんたは自分の金も使わず、おま 
けにゲー厶してる時間のバィト料 
ももらうんだね。何が卑怯かって、 
それはあんたが一番卑怯だよ。 
















—ムソフト、 

価格のしくみ 

店頭にな5 131 ソフトの価格はどうやつて作5れているのか。 
ユ—ザ—にはうかがい知れない「流通の方程式」を、 

シヨツプバイヤ—自らが解き明かす！ 


なぜ高い? 

「ス -of n ング2 J 


皆さん「スーパードンキーコン 
グ2」は買えましたか。 TV で 
大々的に宣伝され、全国のお父さ 
んお母さんが、子供に頼まれ血眼 
になつて探し購入している、あの 
「スーパードンキーコング2」です。 

新世代機ソフトが活況の現状で 
は、 あまり 興味のない話かもしれ 
ませんが、実は通常では考えられ 
ないほど、小売店に商品が入荷し 
てこないのです。秋葉原など、ゲ 
丨厶ソフト専門店の店頭価格を見 
た人なら分かる と 思いますが、 と 
にかく高い。めちやくちや高い。 
定価かそれに近い I のはずです。 

なぜこんなに高いのか？簡単 


に言えば需要と供給のバランスが 
原因なのですが、 r スーパードン 
キーコング2」に限れば、発売元 
である任天堂からの出荷が極端に 
少ないのです。なにしろ発売日の 
1週間前まで出荷本数が分からな 
かったので、仕入れでは混乱しま 
した。 

「スーパードンキーコング2」 

の出荷本数が少ない理由として、 

1、 出荷本数を絞ってプレミア性 
を高める。 

2、 世界的な半導体不足で 1 C チ 
ッブがない。 

3、 出荷直後に致命的なバグが発 
見され作り直した。 

4、 上記に加えて ROM の交換を 
しているのが、おばちやんの手作 
業なので、数を沢山用意できなか 


SFC ソフト流通、 
卸値アップの異変 






a 




秦 


った。 

などと噂されていますが、明確な 
理由は、一切任天堂より発表され 
ていません。 

しかし、そんな中で急激に小売 
価格の下がっているソフトがあり 
ます。「ロマンシングサ•ガ3」 
です。スクウェアが放つビッグタ 
イトルであるにもかかわらず、な 
ぜ安くなつているのか。今回はこ 
の2本のソフトを例に流通の裏側 
を覗いていきたいと思います。 


去年の年末商戦は、新世代機ソ 
フト群に対抗するにふさわしいソ 
フトが集まった SFC 陣営。「ゲ 
—厶に次世代(新世代)なんても 


んはない」と京都の社長は言って 
ましたが、それでも新世代機と呼 
ばれている物に、確実にシヱァを 
奪われてきています。それを象徴 
するような、ちよつとした異変が 
去年の秋に起きました。 

年々大容量化していく SFC ソ 
フトに、定価を上げる形で対応し 
てきた メーカー も、さすがに 限界 
を 感じたのか、大手 メーカ ーが大 
作と呼ばれるソフトの卸値を上げ 
てきたのです。現在(*95年12月25 

日)スクウェア、エニックス、ハ 
ドソン、アスキー、ナムコ、バン 
プレストの6社がそれを表明して 
いて、まだまだ増えていきそうな 
気配です。 

具体的な数字で言うと、これま 
で二次問屋が定価の60%〜65%で 














プロフィール 
I • N • A 

(アイエヌエー） 

1967年生まれ 
常にゲーム流通の明日を 
考えている、某ショップ 
のコンシューマ部門バイ 
ヤー。現在は期待の「ド 
ラゴンクエスト从」をあ 
っさり途中でやめ、「テイ 
ルズオブフアンタジア」に 
ハマっている日々である。 
将来の夢は「世界征服」。 




ん安くなつていくソフトができあ 
がるわけです。もちろんソフトの 
値段が上下する理由はこれだけで 
はありません。また、売れないソ 
フトを安くするこのやり方を悪い 
とも言いません。ただ、「どんな 
ときでも自分たちは儲かる」とい 
う思惑のもとで行われる、一部の 
初心会のこのやり方は改善すべき 
だと思います。 

そうしたユーザーにはう かかが 
い知れない、不透明な流通のカラ 
クリを変えるべく、セガやソニー 
は初心会流通を使用し ない 方針を 
打ち出したのではないで しよう か。 

最近、ソフトの返品システムで 
揺れているセガ、ソニー流通です 
が、任天堂の新ハードも巻き込ん 
だ「新世代機戦争」の裏には、流 
通システムの主導権を握る争いも 
始まつているのです。 


A 売れるソフト「ス—パ—ドン 
キ—コング2」 

B 売れないソフト「ロマンシン 
グサ•ガ3」 

まず一次問屋が二次問屋に卸す 
場合、あらかじめ定めた以上の卸 
値にすることはありません。その 
代わりに A のソフトを卸す時に B 
のソフトも買わせるのです。業界 
では「セットを組む」と言われて 
いるやり方で、要するに「抱き合 
わせ販売」です。セットの比率は 
色々ですが、今回は仮に A が2本 
に対し B が1本とします。 

さて、こんなセットを買わされ 
た二次問屋さんがいたとします。 
同じような条件で小売店に卸そう 
としても、まず小売店は買つてく 
れません。そこでこのセットを分 
けて二次問屋は小売店に卸しま 
す。ただし、このままでは B のソ 
フトが売れ残つてし まう ので 、 B 
のソフトの卸値を下げ、 B の損益 
分を A のソフトに加えて A の卸値 
を高くします。業界用語で「換算 
する」と言われるものです。 

このようにして、定価に近い値 
段で販売されるソフトと、どんど 


その後売れ行きがぱつたりと止ま 
つてしまつたのです。定価も高け 
りゃ卸値も高い。流通関係者の誰 
もが青くなつている時、さらに追 
い討ちをかけるよぅに r スーパー 
ドンキーコング2」が発売された 
のです。 

冒頭で述べたよぅに「スーパ1 
ドンキーコング2」は出荷が少な 
く、それは今現在も変わつていま 
せん。だからといつてなぜ定価に 
近い値段で販売されているのか。 
別に小売店が暴利をむさぼつてい 
るのではなく、二次問屋の時点で 
卸値が高いのです。だいたい定価 
の90%〜95%で取り引きされてい 
るのですが、これでも二次問屋が 
暴利をとつているわけではないの 
です。原因となつているのは、い 
わゆる「初心会」と呼ばれる一部 
の一次問屋なのです。 

ゲ—ムソフト、 

店頭価格の方程式 

それではこれより売価の高いソ 
フトと 安い ソフトの 作り方を ご 説 
明します。 

用意するもの 


卸していた ものを、10%〜15%ア 
ップの 70 %〜 80 %としたのです。 
これは新世代機 ソフトの 卸値 75% 
とほぼ同じです。定価べースで新 
世代機 ソフトの2 倍する SFC ソ 
フト で、 この 変更は流通関係者か 
ら「市場が縮小しはじめている S 
FC に追い討ちをかけるようなも 
のだ」と物議を かもしました。そ 
うした 物議が冷めぬうちに「聖剣 
伝説 3」 が発売され ました。 

しかし、流通関係者の予想を裏 
切り「聖剣伝説3」は あつさり 売 
れて しまつた のです。 そう なれば 
次のス クウヱアの 大作 「ロマンシ 

ングサ•ガ 3」 も、前作は よく 
売れ、小売店としては安心できる 
商材なだけに、問題な く 売れるだ 
ろうと 安堵しました。さすがに発 
売週は よく 売れました。しかし、 












ゲ I - a はなぜ面白いのか 
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一見複雑に見える TV ゲ—ムも、その根底は伝統的でシンプルな遊びのル—ルなどが多層 
的に連なつて形作られている。 TV ゲ—ムを形成する要素とは何か？ 


^STVTi^ 

j 3 つ i 素とは 

ゲー厶デザインは、ゲー厶のも 
つとも大切な部分であると、僕は 
考えます。しかしながら技術と異 
なり、ゲー厶デザインはノウハウ 
にしにくく、多くの人たちにとつ 
て謎に満ちているといえます。も 
し、ゲー厶デザインのあらゆる手 
法が解き明かされる日が来たら、 
世の中の TV ゲー厶は素晴らしい 
作品ばかりが溢れていくでしょ 
ラ0 

僕は、長い間 TV ゲームの魅力 
について考えていますが、それを 
言葉で語ることは、とても難しく、 


今なお適切な言葉探しをしている 
ところなのです。 

しかし 、 TV ゲームを細かく分 
析していく過程で、いくつかの力 
ギとなる要素を見つけだしまし 
た。まず僕は 、 TV ゲー厶とは、 
演出、モチーフ、ルールの3つの 
要素から成り立つと提案したいと 
思います。演出とは、グラフィッ 
ク、音楽、サウンドエフェクト、 
などの効果を指し、モチーフは、 
言葉通り、芸術における表現活動 
の動機、ぁるいはその中心思想を 
意味します。そしてルールとは、 
人とコンピユータ、人と人との間 
で守る規則をさします。まさに、 
このルールを作る作業こそが、ゲ 


丨厶デザインの要なのでありま 
す。 

ぃ H ^ T > y 14 Q 中に害る 
B 遊びの原形 

T V ゲー厶のゲー厶デザインを 
追求する前提として、我々は TV 
ゲー厶が何からできているのか、 
知つておきたいと思います。ゲー 
厶デザイナーは、何をインプット 
して、 TV ゲー厶にアウトプット 
しているのか、そこを意識するこ 
とが、 TV ゲー厶の魅力のヒント 
になるのです。 TV モニタを使つ 
た遊び自体、 TV 文化から派生し 
た部分が大きいのですが、ある日 
突然、新しい遊びとして、我々の 


目の前に出現したわけではありま 
せん。つまり、遊びの一種として、 
進化してきたものであると考えて 
いいと思ぅのです。 

そぅならば、自分の周りに昔か 
らある、簡単な遊びを振り返る、 
そこに、 TV ゲー厶を読み解くと 
きの基礎があるといえるのです。 
遊びの原形になるものといえば、 
1つは、ジヤンケンがあげられま 
すね。グー、チョキ、パーを同時 
に出して勝敗を決める、実はこん 
なに簡素なルールですら、現代の 
TV ゲー厶に生きています 。 TV 
ゲー厶のロールプレィングゲー厶 
や シミ ユレーションゲー厶の戦い 
を効果的にしているのは、なんで 
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プロフィール 

田尻智（たじり•さとし） 
1965年生まれ。 

(株）ゲームフリーク代 
表取締役。ゲームデザ 
イナー歴15年。代表作 
「ヨッシーのたまご」 
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「マリオとワリオ」。著 
書「パックランド，でつ 


かまえて」（宝島社) L 本 
連載の姉妹編ともいえ 
る 「新 ゲーム デザイン」 
(エニックス）がある。 
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世界中を席巻した名作は昔からのパズルゲームから生まれた。 


TZT# 



ていましたが、それこそ世界中に 
ある、誰でも知っているよぅな原 
始的なパズルゲー厶ですね。パジ 
トノフ は、これに時系列を加えて、 
パートナーのワジ厶•ゲラシモフ 
と、コンピュ^~夕上でプログラム 
の形にしていきました。作り上げ 
ていく過程で、ペンタを一つ減ら 
し、テトラにしました。ピースが 
テトラになった時点で、原型の拠 
り所が、第三者に読みにくくさせ 
ていますが、 TV ゲー厶に新風を 
吹きこんだ『テトリス』も、 より 
シンプルな遊び『ペンタ ミノ』 を 
原型に練られたというのは、興味 
深いプロセスなのです。 

(以下次号) 


ィ•パジトノフは、当初、心理テ 
ストを 作ろぅと思つた、と語つて 
います。彼が、ソビエト科学アヵ 
デミーで設計していた当時は、図 
形認識の程度を計る簡素なツール 
だつたのです。それで、パジトノ 
フは、ソ連にも昔から『ペン タミ 
ノ』といぅピースを使つた簡素な 
パズルゲー厶があることに目を向 
けます。 5 つの四角いブロックが 
連なつた不定形ピースをばらし 
て、それを再び四角いヶースに隙 
間なく詰めていく、いたって他愛 
のないゲー厶です。ロシアでは、 
たまたま『ペンタ ミノ』 と呼ばれ 
: * ... * . '、 ;., f \ 

' 、 ,、. : 


すか。『ゥィザードリィ』や『フ 
ァイアーエ厶ブレム』を思い出し 
てみましょう。そう、属性ですね0 
火、水、雷という属性が、お互い 
に有利不利に働くルールです。火、 
水、雷ですと、とたんにファンタ 
ジーの雰囲気が強くなりますが、 
仕組みは同じであり、それぞれが 
グー、チョキ、パーなのです。一 
方には強く、一方には弱い、三竦 
みの関係です。 

もう1つヒントをあげます。リ 
ンゴとオレンジがあつて、好きな 
方を取れ、というような意思の選 
択場面は、どちらを選んだら有利 
かがわかりにくいので、つい迷っ 
てしまいます。しかし、こうした 
迷いのヶースは、 TV ゲー厶の中 
には、たくさん出てきます。ここ 
に、時間軸が絡んできて、さつさ 
と選択しなければならないと、大 
変緊張感の高いゲー厶になりま 
す。さらに、迷つている間に、敵 
が横から取つていくパターンもあ 
りえます。 

このように、 TV ゲー厶の一見 
複雑に見える局面も、極めてシン 
プルな遊びのルールや、人間の根 


元的な欲望を多層化して作られて 
いるのです。ある TV ゲー厶を出 
発点に、ゲー厶の歴史をさかのぼ 
っていっても、最後まで手繰って 
ゆくと、三竦み、ジャンケンのよ 
ぅな、骨組みのルールだけが残る 
ところに行き着くでしょぅ。 

ですから、言い方を変えるなら 
ば、ゲー厶デザインの基本は、原 
始的な遊びや、意思選択を 、 TV 
ゲー厶に独自の手法で取り入れて 
いくこと であります。 



テトリスのル—ツ 
『ペンダミノ』 



こぅした、 非常にシンプルな遊 
びを引き出しに T V ゲー厶を作つ 
ても、現在ではその多層化の深さ 
と構成の煩雑な理由から、なかな 
か TV ゲー厶自体がシンプルで美 
しい形で存在することは希です。 
シンプルで新しい T V ゲー厶を作 
るには、引き出しとなる遊びの核 
自体が新しく魅力的でなければな 
らないのです。 

もつとも最近の例を挙げるとす 
るなら『テトリス』でしよう。 
『テトリス』は、制作者アレクセ 
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セガサタ—ンとプレイス 
テ—シヨンは共 IZ 2 0 0 
万台の出荷を記録した。 


新しい段階に入った 
新世代機競争 

昨年 11 月 30 日に累計出 
荷台数200万台を突破 
した セガサターン。 I 方 
プレイステーションも12 
月中に2 〇 〇万台を達成。 
昨年1年、ゲーム業界を 
誦席巻した両雄の競争も、 
2 00万台といぅ大台を 
超えたことで、新しい局 
面に入ったといえる。 

I 方で、任天堂の次世 
代ゲ I ムマシン「 N 丨 N 
TENDOW 」 が発売に 
0向けて徐々に動き出した。 

昨年11月の初心会会場で 
1展示されたフルポリゴン 
で動き回る「ス—パーマ 
リォ64」は、斬新なアナ 
ログジョイステイックと 
共に、新しいゲ—ムの可 
能性を予感させてくれる 
のに十分な内容だった。 

そぅした中で昨年を振 
り返ってみると、まさに 
セガサターンとプレイス 
テーションの熾烈な競争 
が業界を席巻した一年だ 










つたと いえる。熾烈なデ 
ツドヒー トを繰り広げる 
両雄。1年前にバーチヤ 
フアイタ—とリツジレ— 
サーで始まつたこのレ— 
スは、昨年の年末商戦で 
I つの区切りを迎えた。 
本体のキャッシュバック 


キヤンぺーンと共に バー 
チヤコツプ、 バー チャフ 
アイター2、セガラリ| 


と強力なラインナップを 
揃え、|気に攻勢に出た 


セガサターン。|方でプ 
レイステーシヨンは、リ 
ツジレーサーレボリユー 


シ ョン、 闘神伝2で迎え 
撃ちながら、着実に海外 
でシェアを広げつつある。 

かつて次世代機といわれ、 
今、現行機になろうとして 
いるセガサタ—ンとプレイ 
ステ—ション。静観を続け 
てきた任天堂から期待の N 
丨 NTENDO 64 が発売さ一 
れる本年、この両雄の競争一 
はどうなっていくのだろう 
か。 3 強時代を迎えるのか 。一 
業界の勢力図は、どう変化 
していくのだろうか。 
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呼ばれた19のたちの 

新世代機の発売から 一 年。かつての「新世代機」は、いまや「現行機」へと 
着実にスタンスをシフトしてきている。中でも中心となつたセガサタ—ンと 
プレイステ—シヨン。両者の現状を総括する。 



サタ—ンと PS 
激しい競争の行方 

「新世代機」と呼ばれたゲー厶 
マシン群が発売されて1年。よぅ 
やく昨今、各マシンの位置づけが 
はつ きりとし てきた観が ある。 

他機種より約半年早く発売され 
た 3 DO は、良質 AVG や海外作 
品の移植により、大人向けゲー厶 
機といぅ棲み分けを果たし、現在 
は M 2 に 期待を集めて いる。また、 
一時出遅れた観のあつた PCIF 
X も、アニメゲー厶路線、ゲー厶 
開発ツ—ル 「 PCIFXGA 」 の 
販売な どに より、独自の路線を歩 


み始めた。 

だが、その中でも新世代機競争 
の中心として競争を繰り広げたサ 
ターンと PS は、従来の市場の S 
FC 一 極集中を切り崩し、完全に 
「現行機」としてのスタンスを確 
保したと言えるだろぅ。なにより、 
半ば硬直化し、疲弊しつつあつた 
ゲー厶業界に新風を送り込み、活 
性化させた功績は大きい。 

この両者の競争は、一昨年11月 
23日、 サタ ーンの発売に より 始ま 
つた。圧倒的なバーチャファ ィタ 
—人気に より 発売後約 1 週間で 48 
万台を出荷。 まさに 驚異的なスタ 
丨卜だつたと言える。一方 PS も 


12月3日の発売初日に初期出荷の 
10万台が完売。サターン追撃の体 
制は完璧だった。 

スタート時の勢いを維持し続け 
たのは PS 。 鉄拳、ジャンビング 
フラッシュといつたソフトを得て、 

昨年 5 月には累計 loo 万台を突 
破した。加ぇて S 端子を外し、本 
体価格を1万円引き下げた普及版 
の発売を発表。この発売と前後し 
てァークザラッド、機動戦士ガン 
ダムといつたソフトが登場し、市 
場の勢いは一気に PS に傾いた。 

一方サターン側は、昨年3月にデ 
イトナ USA 、 パンツアードラグー 
ンなどを発売したが、「パーチヤバ 



ブル」 を 維持できずに、昨年 5 月、 
loo 万台出荷時点でついに PS に 
追いつかれてしまう。しかし「あり 
がとう100 万台 キヤンぺーン」と 
銘打ち、 パ1 チヤ フアイタ1リミツ 
クスの と1 万円の値下げでテコ 
入れに成功。 7 月にはザードパーテ 
ィ^一が ソフトを 続々 と 発売し、発 
売 タイトル 数でも PS と一肩を並べる 
ようにな った。 

そして年末商戦。サターン側は 
バーチャコップを皮切りに、ユー 
ザー待望のバーチャフ アイ ター 
2、 セガ ラリ ーと、自社アーケー 
ド作品の移植作品で人気を集中。 
j ! Jn えて 5 〇 〇 〇円キャッシュバッ 


(注）編集部調査による 









’95^10 月 30 日赃※ 2 ’95^12月11日5見在 
サターンは’96年3月までの見△み数。 PS は’》 


■ 3 サターンは’96年3月までの貝込み数 。 PS 
に断りのない場合、各データは’95年12月30日: 


S は，蛛度。 

3破のものです。 


クキャンぺーンで話題を集めた。 
1方?3側は、本体をオープン価 
格にして価格を下げ、リッジレー 
サ ー レポリユーシ ョン 等で対抗。 
しかし販売店では、一時 PS 1 台 
に対しサターンが5台の割で売れ 
るなど(注)、結果的にはサターン 
側に軍配が上がったようだ。 

そんな中で昨年11月には、両者 
の競争を静観していた任天堂が話 
題の NINTEND 064を発表。 
フルポリゴンのスーパーマリオ64 
と アナログジョイスティックで話 
題を集めた。また年末には RPG 
の本命ドラゴンクエスト M が発 
売。ユーザーに SFC の健在ぶり 
を強く印象づけた。 

昨年12月に、共に累計出荷台数 
2 〇 〇 万台を記録したサタ ーンと 
PS 。 この、あまりのハイ ぺース 
ぶりに、誰もが良い意味で期待を 
裏切られた1年だつたといえるだ 
ろう。まだまだ噂の領域を出ない 
NINTENDO 64 の影がちらつ 
く中で、今後のイニシアチブを担 
つていくのはどちらだろうか。サ 
ターンと PS 、 両者の競争は、今、 
新しい局面を迎えている。 














自社ア—ケ I ド作品の移植タイトルの発売で、ファンの心をがっちりと掴んだ 
セガサタ—ン。来年度、累計500万台出荷を目指す上での戦略と、その課題とは何か? 


セガフアン向けハ—ド 
からの脱却を目指して 

他のゲー厶マシンと比べ、セガ 
サターンといぅハードは、特別な 
位置づけをされるよぅな印象を受 
ける。 

例えば SFC や PS などは全世 
代的でバラエティにとんだタィト 
ルが多く、訴求対象が一般層に向 
いているィメージがあるのに対 
し、サターンはとい うと、 格闘や 
レースゲー厶など、ある種玄人的 
でプレイヤーが限定されるような 
タイ トルが目立つてしまい、「ゲ 


—厶好きのためのマシン」といつ 
たような印象を受ける。これはサ 
ターンユーザーの期待の多くが、 
バーチャファ ィタ ーなど、一連の 
セガ•ァーヶード作品の移植とい 
う点からも伺うことができる。 

実のところ、このセガのアーケ 
—ドゲー厶の支持層がユーザーの 
主要層でぁるという点が、今まで 
の サター ンの強みでぁり、弱点で 
もあるといえよう。 

昨年の年末商戦はサターンユー 
ザーにとつて非常に充実していた。 
r ハーチヤフア イタ 12』『セガ ラ 
リー』 r ハーチヤコップ』など、業 


務用で高い支持を受けたタィトル 
の移植が連続し、ハードの出荷も 
ついに200万台を突破した。 

セガは今年度の出荷台数を 5 〇 
〇万台として、今後はあらゆる層 
のターゲット、全世代的なユーザ 
1を取り込んでいく方針を掲げて 
いる。これは目前に控えた NIN 
TENDO 64 を意識した結果であ 
ろぅ。しかし、セガのタィトルだ 
けでは厳しいのもまた事実だ。確 
かに一連のセガ作品は素晴らしい 
出来だが、前述の通り内容の個性 
が強くどうしてもユーザーを選ん 
でしまう傾向にあり、一般層を取 


り込むには難しい側面がある。ま 
た今後のラインナップにおいて、 
年末商戦のタイトルに匹敵するよ 
うなセガのメジャー作品が再び登 
場するまで、はたして現状の勢い 
をこのまま維持していくことがで 
きるのだろうか。 

その為にも以前よりましてサー 
ドパーティからの作品の充実や、 
一般層をターゲットとした作品、 
大作 RPG の登場などが必要にな 
つてくるだろう。メガドライブの 
頃からの問題でもあつた「セガ以 
外にハードを引つ張るような タイ 














VF 2 の出来はユーザーの熱い期待を裏切らなかった。 
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ニンテンドー64は、 PS や SS にくらべてゲームに対する意識が、 3 D スティックを採用するなどし 
て、非常に高いと思う。 （秋田県ゴエモン) 


トルの不在」。現状で求められる 
ものはセガにはない、一般ユーザ 
1をタ ーゲットとした作品だ。そ 
の為にはソフト開発における環境 
の整備というものが今まで以上に 
重要になつてくるだろう。 

「今の開発環境じや、うちで V 
F 2みたいなものなんて作れる訳 
がない」。こんな声がサードパー 
ティの開発者の中で良く聞こえて 
くる。トレジヤ' —やゲームア'—ツ 
など元々技術力のあるメーカーに 
とつては、開発ツールなど、独自 
で開発環境を用意できるのだろう 
が、多くのそうでないメーカーは 
セガから供給される開発環境を使 


う他ない。「技術があるところは 
勝手にやってくれ」というような、 
ある種「放任主義」とまでいわれ 
たセガのサードパーティへの技術 
サボートのあり方の功罪について 
の問題を検討することが重要では 
ないかと思われる。サターンもこ 
こにきてアトラスの『デビルサマ 
ナー』などサードパーティからの 
大作も出始めてはいる。しかしセ 
ガブランドであっても社外で開発 
された『闘神伝 S 』 のクオリティ 
を見ても、セガ社内と社外の格差 
はまだまだ大きい。 

JtyZSSG ユ■ザ—を 

殳どれだけ取0込めるか 

加ぇて海外市場でのハード販売 
数のつまずきの問題も少なくな 
い。 サタ ーンの目玉ソフトで ある 
『バーチャファイター』が意外に 
も国内ほどの支持を得られなかっ 
たのが原因の一つだろうか。メガ 
ドライブは海外市場、とりわけョ 
—ロッパにおいて成功を収めた 
が、 サター ンの実際の出荷状況は、 
7 95年12月現在においてアメリカで 
20万台程度、ヨーロッパでは5万 



台程度と聞いている。そのため1 
タイトルで10万本のセールスを記 
録するには市場的に厳しく、特に 
ワールドワイドでの展開と資金回 
収を考えて大幅な開発コストを見 
積もつているソフトメーカーなど、 
サターン参入に二の足を踏んでし 
まうところ もあるのではないか。 
また海外のソフトメーカーの開発 
する優れた作品が日本に多く登場 
する こと も期待できないだろう。 
今後サターンの海外戦略がどのよ 
うに展開し、 PS との海外市場の 
格差を埋めていくのだろうか。 

この春に発売される予定の N 1 
NTENDO 64 を待つ一般ユーザ 
—を取り込むこと。その為には全 
世代的なユ^~ザーをターゲットと 
した市場を確立させなければなら 
ない。今までのサタ ーン ユーザー 
を確保するタイトルを発表しなが 
らも、ゲー 厶フリ ーク以外からも 
支持されるソフトの確立。それは 
ザー ドパーテイからの強力な支援 
がどうしても必要になつてくる。 
サターンの今後は、これらをどれ 
だけセガが実現させられるかに掛 
かつてくるだろう。 



(株) ヮ—プ 代表取締役 
飯野賢治 

ハ—ドの善し悪しというのは、サ— 
ドパ—ティから見れば内部公開と規 
制とツ—ル、この3つがどれだけ充 
実しているかなんです。 PS もサタ 
—ンも機能はそんなに変わらないん 
ですよ。(サタ—ンはポリゴンが弱 
いと言われるが)セガが作ればバー 
チャファィタ—やセガラリ—が作れ 
るわけで。ただ両ハ—ド共にあまり 
3要素が良くない。ツ—ルは PS の 
方が上だけど規制に関してはサタ— 
ンの方が作りやすい。内部公開に関 
しては両方とも駄目でしよ。中がわ 
からないんですよね。表示ポリゴン 
の数なんかで勝負しても仕方がない 
わけで、僕は内部公開の推進で違 
うソフト作りをしていかなければ 
いけないと思う。その辺、任天堂 
はわかつてるんじやないかな。今 
まで|番ハ—ドの機密を守つてい 
た会社が突然才—プンになると' 
みんなが凄いものを作り出す可能 
性があるわけで。 (談) 
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ンタ 1 プライゼス岡村秀樹氏インタビ 


磨 J 




セガは絶対に廳 fi 
曾さんを失望させ*^せん 



195 年 11 月30日に累計出荷台数 200 万台を突破したセガサタ—ン。そ#国内マ—ケテ 
イングを担当する岡村秀樹氏に、昨年度の総括と今年度の目標、戦略を聞いた。 


t ガ、岡村部長に 
聞くサタ—ンの一年 


編集部(以下編)：サターン発売 
から約1年が経つたわけですが、 
この1年間を振り返られていかが 
て^ ON 力？ 

岡村：当初皆さんにお約束した内 
容がどの程度達成できたかが、サ 
夕—ンビジネスがどこまで成功し 
たかの目安になるでしよぅ。サタ 
—ンは発売後最初の年末商戦で 50 
万台、半年で100万台売ります 
と言うことをお約束していまし 
た。これに関しては、お約束通り 
達成できました。その後年末商戦 


前に、年内で2 0 0万台を必ず出 
荷す ると お約束したのですが、お 
かげさまで11月末の出荷をもつて 
達成できました。そぅいつた意味 
からすると、サタ—ンの普及に関 
しては順調に推移した と 思つてお 
ります。ことに発売1年後の年末 
商戦が非常に重要だといぅことは 
I 昨年の時点でわかつておりまし 
たので、そのためのラインナップ 
や戦略は考えていたのですが、少 
なくとも現在の推移を見る限りで 
は、それも成功しているのではな 
いかと思います。従つて、今年、 
%年の4月から , 97年の3月までで 
300万台以上販売して、累計5 


〇〇万台に乗せるという中期目標 
に対しては、現状では極めて順調 
ですと申し上げるのが、愛想のな 
い言い方ですが(笑)、まあそう 
いうところだと思います。 

編：年末商戦に、パーチャファィ 
夕 —2 など 良質の タィトルが 並び 
ましたね。 

岡村：やっぱり売れる売れないは 
常に競合さんとの中で語られるこ 
とが多いわけで、どちらが主流に 
なっていくのかという話だと思い 
ます。これは SCE さんも同じで 
しようし、常にしのぎを削つてる 
わけで、瞬間的に勢いが推移する 
ことはあるんでしようけどね。た 


だやっぱり、我々は年末商戦に夕 
丨ゲットを 合わせていたわけで1 
す。年間の売り上げの4割強が年 
末商戦に集中するので、そこでの 
結果がその後を決めることが往々 
にしてあるんです。ですから、そ 
こに多種資源の集中をはかって、 
マ—ケティングの視点からラィン 
ナップ戦略を行ったわけです。お 
かげで順調に推移しているのはい 
いんですが、市場にハ—ドが足り 
なくていつも怒られる(笑)。 


i 


まずゲ—ムぁりき 

vbil その寺 G ネット缰 


編：セガさんは、あくまでもゲー 












セガ国内コンシューマ事業本部 HE プロダクトマネジ 
メント部部長岡村秀樹氏 
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PS の洋ゲーブランドに期待。 SS は戦略タイトルはすごいが意外性はなく、つまらん。 

(大阪府ジャガ夫) 


厶機というスタンスを尊重すると 
一一一ーロわれてきましたね。 

岡村：ゲ—ム機というスタンスと 
いうよりはゲ—ム機なんです。ゲ 
—ムまずありきなんですね。これ 
はもう、発売前からずつと私が言 
つてきたことですが、サタ—ンと 
いうのは、まちがい なく ゲ—ム機 
であるし、家庭用ゲ—ム機でナン 
バーワンになりたいということで 
全社一丸となつてやつてきていま 
す。その意味で、200万台とい 
つてもまだ過程にすぎないんです 
よね。まあせいぜい、第|段階を 
気持ちよく達成できたというぐら 
いで。だから、我々はここでポジ 


シヨニンクの変換だなんて行うつ 
もりは全然ありません。任天堂さ 
んも N 64を出されますし、我々に 
とっての正念場は今年だろうと考 
えています。 

編： インターネットやニフティサ 
—ブ、 GrR ネット構想など、来 
春以降、サターンをマルチメディ 
ア端末にという動きもあるようで 
^9 ?• 

岡村：それに関しては、我々はき 
ちっと分けて考えたいと思ってい 
ます。まずテレビゲ—厶機として 
のサタ I ンが、ゲ I ムエンタテイ 
ンメントの究極を目指して頑張っ 
ていきます。その中には、今まで 
と違ったインタラクテイブなゲ— 
ム、今までにないジャンルのゲ— 
ムはあってしかるべきですから、 
それはそれでいつも挑戦していま 
す。全部のタイトルが成功してい 
るわけではありません。この一年 
間いろいろやってきたつもりです 
し、これからも今まで仕込んでき 
たものがどんどん出てきますか 
ら。 I 方で32ビツトマシンという 
のは高性能機です。今までにもフ 
オト CD などがありましたが、ハ 


丨ドウェアの拡張性からみれば、 
ネットワークにもエントリ—でき 
るわけです。来春モデムとキ—ボ 
I ドを発売しますが、これで可能 
なことは2つで、1つはゲ I ムユ 
I ザ—に楽しんでもらうための、 
ゲ—ム機としてのネットワーク。 
それともう一つはインタ—ネット 
などを介在とした家庭用の情報端 
末としてのネットワ—クという切 
り口ができるわけです。当然、ネ 
ット ということではインタ—ネッ 
卜に限らないわけで、ニフティサ 
|ブや0-£1:ネットなど、様々な 
サ—ビスを予定しています。ただ、 
我々が 絶対 混同していないのは、 
ゲ—ム機としてのサタ—ンと情報 
端末としてのサタ—ンは、卜—夕 
ルで見れば一つのサタ—ンです 
が、 ゲ—ム機としてのスタンスを 
変えるつもりはないということで 
す。ただビジネスとしてみれば、 
今まで45度だった 守備範囲が、 1 
年後には 90 度に広がっていく可能 
性がある。来年はそうした方向性 
というのも、大きく打ち出されて 
いくと思います。具体的なサ—ビ 
ス内容は、ゲ—ム機としての側面 


で言うと、いわゆる通信対戦など 
がそうですね。 もう |つは、1本 
のソフトがあつて、それ自体で十 
分楽しめるけど、例えばネットに 
アクセスすると、まつたく違うフ 
イールドがそこで一つできて、そ 
こで違つた楽しみ方ができるとい 
うことが考えられるんですね。ネ 
ットワ—クというと必ず誰かと誰 
かが情報を交換するという風に語 
られがちなんですが、仮想的な空 
間と自分が楽しんでいるゲ—厶を 
リンクさせる という構想もできる 
んです。 もう 少し具体化したら発 
表会をしたいと考えています。 

編： 任天堂サテラビユーのゼルダ 
の伝説など、そうした趣があつた 
と思いますが。 

岡村：少し違いますね。人から発 
想を受けて展開するのはよくある 
ことですが' 起点はそこにあつて 
も結果は全然別のものが創出でき 
るわけですから、というところに 
しておきたいと思います(笑)。 
編： 外部記憶装置としてのハ ー ド 
ディスクの発売などは考えられて 
t ま寸力？ 

岡村：ええ。いろいろな検討を行 










なつています。記憶メディアがな 
いと、単に座して見るだけになつ 
てしまいますからね。 

編：ゲー厶図書館やヶーブル TV 
でのゲー厶配信など、今までの 
数々の挑戦を踏まえたものとし 
て、期待していいですか？ 

岡村：そぅですね。要はサ—ビス 
の内容、コンテンツの問題で、そ 
れは 1200 b PS の貧弱なモデ 
ムのころと、ネットワ—クに対す 
るインフラが整つてきた現在で 
は、できる内容がまつたく違いま 
すから。最初に爆発的に何かをす 
るかといぅのは別の話で、時間が 
かかるとは思います。しかし間違 
いなく一つのエンタ—テイメント 
ジャンルを確立するでしようし、 
確立させるために、着実なものを 
やつていきたいと思つています。 


32\> JtyN 64 に向けての 
サタ—ンの準備 

編：いよいよ今年は任天堂から N 
64が発売されますが、これに勝つ 
ためには、今、 DQ や FF を遊ん 
でいるような、 SFC のコアュ丨 
ザーをどう取り込んでいくかが重 


要になると思うんですが。 

岡村：おつしゃる通りです。つま 
り、サタ I ンというフォーマツト 
のポピュラリテイに関しての問題 
ですよね。それこそが今年の大戦 
略になつてまして、でないと50 
〇万台には到達しないですよ。ソ 
フトに関しては、ア—ケ I ドのコ 
アユ—ザ—層を牽引力にというの 
はあります。ただ、それだけで2 
00万台を達成できたかという 
と、私は少し違うと思うんです。 
その中で AM タイトルのボピュラ 
リテイ化が始まつたという可能性 
があるでしよう。ある種裾野が広 
がつた。ユ—ザ—の年齢層もそう 
ですし、今までア I ケ I ドに関心 
がなかつた層も巻き込んだ。ただ、 
それはドラクエなどの全年齢層指 
向のポピュラリテイとは少し違い 
ますよね。平たくいえば、支持層 
が一番大きいのは RPG なんで 
す。あと、うんと軽やかに遊べる 
とか、みんなで遊べるとか。セガ 
には、今までそれがなかつたわけ 
です。我々は、それをセガが無理 
して作る必要はないと思つていま 
す。ただ、サタ—ンには必要です 


から、ソフトライセンシ—さんと 
組んでいろいろとやつています。 
そうはいつても、我々自身も汎用 
度の高いソフト制作のためにチャ 
レンジはしています。そうした面 
を含めて、かなりラインナップが 
厚くなつています。任天堂さんが 
出てきて' 最大決戦は今年の年末 
ですね。というのも、任天堂はコ 
アシステムを先に発表して、その 
後オプションを発売して初めて、 
先行他社との遅れを覆す、そうし 
た戦略になるでしようから。そこ 
が最大の決戦と捉えています。そ 
こに向けて、 CDIROM という 
メディアと、 CPU を練りに練つ 
たソフト。デイトナ USA とセガ 
ラリ—では、同じサタ—ンのソフ 
卜でも質が全然違いますよね。こ 
のアドバンテ—ジとメディアの優 
位性、そしてハ—ドウエアの普及 
というところで、万全の準備を整 
えます。具体性のない話しかでき 
ないので、インパクトが弱くて恐 
縮ですが。ですから、ポピュラリ 
テイを果たすための準備は、ソフ 
卜では非常に時間をかけて仕込ん 
できました。今年の夏から年末に 



かけて、みなさんに期待してい 
ただけるものを発売できると思 
います。 

編：それは数ではなく、サード パ 
丨 ティ も 含めて、 キラータィトル 
が1、るといぅことですか？ 

岡村：そぅです。はつきりわかつ 
ていることは、良いソフトがたく 














早くもサターンへの移植熱が高い「電脳戦記バーチヤロン」 
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ジャガーと3 DO にがんばってほしい。 


(愛知県二村幹太) 
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さん出るにこしたことはないんで 
すよ。でも' ゲ—ムというのは、 
極端にいえば1000本に3本本 
当に光るものがあるかな、という 
世界なんですよね。その3本のう 
ち、1本をどこが握るかで、その 
フォーマットの命運が左右される 
というのは、8ビットの時代から 
の真理ですよ。もちろん我々には 
バーチャフアイタ—などがありま 
すし、それが進化していく可能性 
もあります。当然移植も考えられ 
るでしよう。ただ、やはりコンシ 
ューマオリジナルでのキラ—タイ 
トルを我々は目指していますし、 
それは別にセガから出なくても構 


わないわけです。サタ—ンはセガ 
のゲ—ムだけではありませんから 
ね。コプロダクションも含めて、 
超大作は当然用意しています。 

サターンはゲ—ム性の 
拡張を見越した設計 

編：ゲー厶性のことについてお伺 
いしたいのですが、 N 64はゲー厶 
性の変革を旗印に、アナログジョ 
イスティックと 記憶性をキーワー 
ドと して打ち出しています。 そう 
したゲーム性の変革について、ど 
のように見られていますか。 

岡村：まずソフトで作りたい物が 
あって、それに合わせてア—キテ 
クチャ—やインタ—フェイスが規 
定される。それは大筋としては正 
しいし、私も基本的に賛成です。 
ただ、その時にゲ—ム性の変革が 
狙ったところにうまくいくかどう 
かはまだ証明されていません。そ 
れをジャンプアッブしてやるか、 
段階的にやるかという話だと思い 
ます。我々はまず CDIROM と 
いうメディアを選んだ時点で、ゲ 
—ム性の変革があつたと思いま 
す。皆さんあまり意識はされてい 


ないかもしれませんが、それは I 
つ大きい話としてあると思いま 
す。ですから、任天堂さんは、才 
プションの発売も含めて、段階的 
に来るのだと思います。ただ、勝 
負するフイ—ルドになってくる 
と、まったく同じものが登場する 
だろうという気はしています。ア 
ナログジョイステイツクという入 
力装置と記憶性というところから 
すれば、そうした汎用性は PS に 
はないかもしれないが、サタ—ン 
にはある。それは A バスがあるか 
らなんです。こだわりました 、 A 
バスには(笑)。あれを削除すると 
コストがガクンと下がるんです。 
回路が簡単になって大きさも小さ 
くなる。そこをあえて残している 
ところに、設計思想みたいなもの 
の匂いをかぎとっていただきたい 
と思います。 

編：スペック上まだまだ可能性が 
あるということですか。 

岡村：まあ、そういうことです。 
そういった意味での拡張は、ゲ— 
厶性の拡張でもある。サタ—ンは、 
ハ—ドウエアとしての拡張性とゲ 
—ム性の拡張性のバックグラウン 


ドを意識してもつているマシンな 
んだということをご理解いただき 
たいですね。 

編：それでは最後に、ユーザーの 
皆さんに一言ありましたら。 

岡村：お買い上げいただいた20 
〇万人のユ—ザ—の方々、本当に 
ありがとうございました。今年は 
皆さんがサタ—ンを選んでいただ 
いたことを絶対裏切らない年にな 
りますし。これは3年4年と続き 
ますから、ぜひセガを信じていた 
だきたいという話が|つ。今、迷 
われている方には(笑)、間違い 
なく皆さんをしびれさせる何か、 
皆さんの投資に見合うだけの魅力 
ある商品を提供していきます。あ 
れもこれもやりたいというご要望 
にも、できるだけお答えできるよ 
うにしたいと思つていますの 
で、ぜひご期待いただきたいと 
思います。 

編：長い間ありがとうございま 
した。 

聞き手•構成 
斎藤亜弓•小野憲史 










「すべての T ムは i に集まる」をスロ■ガンに、 T ム業界に旋風を起こしたプレイステ■シヨン 
だが、その方向性に問題はないだ？か。プレイステ—シヨンの将来を證する。 


^不安裏5きれない 
CPS の将来 

「何か新しいことをやつてくれ 
るのではないか」。 

それまでにはなかつた徹底した 
価格維持体制、 SCE から直接小 
売店に販売する独自の流通形態、 
32bit の高性能機が表現する 

ポリゴングラフ ィッ ク . 。ソニ 

丨から提案された新しいゲー厶マ 
シンに大きな期待が持たれてい 
た。だが、ここにきて認識が変わ 
りつつある。現在ではサードパー 
テイの数も 480 社を数え、発売 


予定ソフトのラィンナップもゆう 
に500を越ぇる状況で、それで 
も不安がつきまとうのは何故なの 
だろうか。 

例ぇば、現在 PS 専門雑誌の販 
売数があまり芳しくない。 PS 、 
サターン両方の専門誌を発行する 
ある出版社の、現在のそれぞれの 
発行部数を比較してみると、サタ 
丨ン専門誌の25万部に比べ 、 PS 
の方は10万部に留まっている(編 
集部調べ)。また大部数を誇るあ 
るゲー厶総合誌の読者アンケート 
では、本誌以外に読んでいるゲー 
厶雑誌のトップが他社のサタ丨ン 


専門誌でぁり、 PS 専門誌は幾つ 
かの総合誌の以降でぁった。 

これだけの タイトル 数を持って 
しても、 PS というハード単体で 
は詳しい情報が欲しくなるほどの 
タイトルに 乏しい、ということな 
のだろうか。実際、 , 95 年の年末商 
戦では 30 タイトル 以上のソフトが 
発売されたにもかかわらず『闘神 
伝2』『リッジレ^ —サ^—レポリユ 
1ション』 などの ビッグタイトル 
を除けば販売本数は相当落ち込ん 

でい る。あるソフトハウスからの 

話では、 イニシャル (初回出荷) 
5 千本という タイトル も存在し 


た。 PS が登場してから丸1年以 
上が経過し、その間『リッジレー 
サー』.や『鉄拳』『闘神伝』など 
ビッグ タィトルも 登場したが、 こ 
れだけの タィトル 数が用意されて 
いながら、今後ハードを引つ張る 
よぅな作品がどれだけ現れるかと 
いぅと、疑問を感じざるを得ない。 

SUE ソフトにキラ_タイ 
トルが無いことの問題性 

ところで、ここにきて他のゲー 
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通信対戦、バックミラー表示など新機能満載の RRR 。 
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もう少し待ってから4倍速 CD - ROM ドライブをつけた方がよかったのでは。 
メモリも今の倍は必要だ。 


(大阪府夢創人) 


厶マシンと比べて PS の ソフト ラ 
インナップのある特徴に気づく。 
ハードメーカー である SCE 自身 
の ソフトにハー ドを代表す るよぅ 
なキラー タイトルが 存在していな 
い、といぅことだ。例えば スーパ 
—フ アミ コンなら ハ ー ドメーカー 
である任天堂が『マリオ j 『ゼル 
ダ』を発表しているし、サターン 
であればセガが『パーチャフ ァイ 
タ ー』『セガラリー』がある。こ 
れらはユーザ—に対して、 ハード 
メーカー 自身がこの ハ ードを遊ん 
でもらうための、ある種の「保証」 
を提供している様なものだが 、 P 
S といえばユーザーたちがまず思 


い浮かぶのはサードパーティの出 
した『リッジレーサー』や 『闘神 
伝 J であろう。 

それにしても PS ユーザーなら、 
まずこれを買うべき、といつた夕 
イト ルに s c E ブランドのものが 
無いといつた状況はどういうこと 
だろう。確かに『アークザラッド J 
や『ビヨンドザビヨンド』など、 
SCE ブランドのゲー厶は、その 
スヶールの大きい広告展開で我々 
の目の前に大きく露出はしてい 
た。だが、実際の状況はどうだろ 
う。 r アーク j はその内容におい 
て多くの問題点を残し、購買者か 
ら不満の声を多く聞いた。『ビヨ 
ビヨ』などは、過剰ともいえる莫 
大な広告予算を使い、 50 万本近い 
販売見込みを立てたプロモーショ 
ンであるのにもかかわらず、結果 
として多くの店頭在庫を残してし 
まつているという販売店の話も伝 
わつている。今後これらの タイト 
ルの続編が 『2 J 『3』と続いて 
いくとして、果たしてハードを引 
つ張つていき、前作を越える販売 
数を記録できるのだろうか。もし 
もこれらが原因でサードパーテイ 


のソフトの販売数に影響を与えて 
いるのだとすれば、結果として P 
S の市場を荒らしているのは、他 
ならぬ ハードメーカー である SC 
E 自身ということになりはしない 
だろうか。 

壮大な〇一〇日構想に 
冷ややかな周囲の目 

また、今後の SCE はゲー厶と 
いう枠を広げて、デジタルエンタ 
ティンメントへの展開を構想して 
いるという こと だが、果たしてど 
のようなものになるのだろう。ゲ 
丨厶タィトル自体の評価も定まつ 
ていない現状において、ゲー厶を 
片側においた別ジャンルの方向性 
の提案、それがどのような結果と 
なるか。現在のゲー厶ユーザーは、 
ゲー厶機にゲー厶を遊ぶため以上 
の役割を期待しているのだろう 
か。過去にも他のゲー厶ハードに 
おいてゲー厶とは別の方向性を持 
つたジャンルやソフトが登場した 
が、どれも成功した例は少ない。 

逆に言えばマルチメディア、汎 
用性という点においては既にパソ 
コンがその条件を満たしつつあ 


り、わざわざゲー厶マシンにゲー 
厶をさせる以外の目的を提案した 
としても、ゲー厶を遊ぶ以上の魅 
力と、そのマシンでしか楽しめな 
いような仕掛けを用意しなくては、 
多くのユ . ~ザーが手を出すとは考 
えられない。例えば CD プレイヤ 
—としての機能を持つているとし 
ても、 PS で音楽 CD を聞いてい 
る人間がすべてのハードユーザー 
の中でどの程度存在しているとい 
うのか。だからこそ、 SCE 自身 
が『ゲームを遊ぶマシンとしての 
PSJ というものを一層大切に考 
えるべきではないかと思われる。 

壮大な SCE の構想をよそに、 
周りの小売店やユーザーは、冷や 
やかに現状を見つめている。今後 
SCE が行おうとしているものが 
本当にユーザーが望んでいるもの 
なのかを SCE 自身が慎重に判断 
しなければならない。 SCE の意 
識と サードパーテイ や流通、ユー 
ザー層との間に大きなギャップが 
存在する現在、内包する多くの矛 
盾点を解決しなければ今後プレイ 
ステーションの状況は決して楽観 
できないだろう。 











瑚点ぐ5いだと思いま 


一 順調に出荷台数を伸ばすプレイステ—シヨン。 SCE プロモ—シヨン企画部次長、佐伯雅司氏 
一に、 PS の発売から今日までの総括と今後の展望、戦略について語って 4 PS 0 た。 




DSCE 、 佐伯次長に 
聞く PS の一年 

編集部(以下編)： PS が発売に 
なつて約1年が経ちましたが、こ 
の1年をどう振り返りますか？ 

佐伯：細かい部分でアレっていう 
のがありましたが、全体的に点数 
をつけると、当初100点狙つて 
たものに対して150点くらいつ 
けてもいいでしよう。 

編：150点という根拠は？ 

佐伯： PS のコンセプトというの 
は'「すべてのゲ—ムはここに集 
まる」なのですが、それに関して 
いえば、各メ I 力 I さんから協力 


していただいて、結果的に200 
に迫るタイトルになつてますし、 
かなりクオリティが高いものが揃 
つています。それが、すごくいい 
んじやないかなと思います。 

編：クオリティの高いソフトとい 
うのは具体的には？ 

佐伯：数で10万枚を超えるという 
のが I つの基準かなと思うんです 
よ。10万枚を考えていけば' 変な 
謗りを受けるゲ—ムではないと判 
断できます。 

編：売れても、面白くないという 
評判がたつて しまう ソフトが ある 
と思うんですが。 

佐伯：やはりメ —力—としては、 


すべての基準として客観的な指標 
が優先されていきますから。ゲ— 
ムはいわば嗜好商品だから、好き 
嫌いは当然出てくるでしようし。 
ゲ—厶は万人に受け入れられなき 
ゃ駄目だという話がよくありま 
す。そうするとやっぱりみんなが 
超メガヒットを狙っていくやり方 
になつていく。そうすると、新し 
い作品とか新しいジャンルに対す 
る挑戦というものの勢いがそがれ 
てしまうと思うんです。 

編：今までにないものを模索する 
作品としてあげられるのは？ 

佐伯：まずはジヤンビングフラツ 
シュ。他にもキングスフイ—ルド、 


ボクサ—ズ11 T I ドとかアクアノー 
卜は典型と言っていいでしょう。 
こういった方向のソフトが出てき 
た一年間というのは、やっぱり一 
50点という感じがしますね。 

編：音楽産業におけるィンディー 
ズを沮っているように見受けられ 
ますが。 

佐伯：まったくそのとおりです。 
それがないと音楽の世界でも難し 
いと思います。昔、ソニ—ミユー 
ジックが具体化するまで、ニユー 
ミユ—ジックとか、いろいろマイ 
ナ—な音楽が出てきてバカヤロー 
よばわりされましたが、いつのま 
にかジャンルとして定着してい 











株式会社ソニー•コンピュータエンタテインメント 
プロモーション企画部次長、佐伯雅司氏 
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私はバーチャの為に s s を購入したので、他のソフトの出来についてはあまり関心がありません。 
ただゲーム機を通信端末に…という考えにはいささか抵抗があります。 （福岡県北島秀樹) 


た。どんな業界でも、いろんなジ 
ャンルが出てきて活性化しないと 
駄目だと思ぅんですよ。活性化の 
サイクルを持たないと、産業レべ 
ルでは危ないと思ぅんです。活性 
化がなかつたら、今の日本の音楽 
界は演歌だけになつていたかも知 
れない(笑)。 

がもたらした 
流通革命について 

編： 小売りサィドから、ソフトの 
定価販売を推奨するのであれば、 
返品制の導入をしてほしいという 
声があるんですが。 

佐伯：それは今のところまだ具体 


的には話せませんね。 

編： 在庫が多くて困っているとい 
うものの対処については？ 

佐伯：しないとまずい状況になれ 
ば、しなきやまずい。でも、制度 
化しないほうがいいんじやないか 
な、という考えですけどね。 

編： 実際的に、 PS ソフトの入荷 
数に対する実売率というのはどう 
だったのですか？ 

佐伯：率でいうと、百数十タイト 
ルの中で、不幸な状況に陥ってい 
るタイトルはすごく少ない。よく 
コントロ—ルしてきたと思います 
ね。今年は一年間に500タイト 
ルもありますから、そのコントロ 
I ルが課題ですね。 

編： 流通改革みたいなものは順調 
になされていますか？ 

佐伯：結構うまくいってるんじや 
ないですかね。いきなりこうしま 
しょうって言っても、本当にお店 
の方がついてこられるのかという 
不安も実はありました。でも結局、 
キングスフイ—ルドなどの実例が不 
安を解消していつたという感じで 
す。しかし、すべてうまくいつて 
いるという認識はありません。改 


善すべき点、方針を変えるべき点 
なども検討すべきと考えています。 

八—ドの普及は 
ソフトの充実から 

編： ゲー厶ユーザーの底辺という 
のは小中学生ですよね。そういつ 
たコアユーザーの取り込みは？ 

佐伯：うちのマシ—ンを、一言で 
どう表現できます？比較論とし 
て、 SFC は子供の玩具という風 
に見えるとしたら、 PS はどう表 
現できますか？ 

編： 大人向きの印象はありますよ 
ね。どちらかというと、高校生以 
上をターゲットにしているように 
見えます。 

佐伯：二回目の質問をしますけ 
ど、ス—バ—フアミコンは1500 
万台出荷されたつていう実績があ 
りますよね。その数字は大きいと 
思います？ 小さいと思います？ 
編： 1500万台はすごく大きい 
と思うのですが。 

佐伯：ぼくらはそう思つてないん 
ですよ。その原因が、マシ—ンと 
いうかコンセプトにあるのかな、 
という気がします。どうして 15 


〇〇万台しか売れなかつたのか、 
その方が疑問なんですよ。子供の 
玩具にしちゃつたからかな、とい 
う気がします。 CD プレイヤ—は 
4千万台近くヒットしましたよ 
ね。ああいつたエンタテインメン 
卜を楽しむハ—ドウ H アが、平気 
で3千万とか4千万とか、全世界 
でいつたら数億の台数出ていま 
す。それに比べたら、1500万 
台はあまり多いようには感じない 
んですよ。先ほどの話に戻ります 
が、確かに低年齢層というのは押 
さえなければいけない市場ではあ 
るんです。でも、低年齢層を牽引 
していかないと数が出ないという 
定義はおかしいと思う。 

編： まつたく新しい消費者層を開 
拓していかれるのですか？ 

佐伯：そうですね。その為には、 
音楽のようにコンテンツ産業その 
ものがすごく活性化していかない 
と、そんなふうには売れないので 
はないでしょうか。 PS の導入期 
は、「すべてのゲ—厶はここに集 
まる」というコンセプトの下、ゲ 
丨ム中心でうまくやつてきまし 
た。しかし' 普及期に入つた時、 









(注） SCE が行った、地方都市のゲームソフト開発者育成 
アマを問わずゲームの企画を募集。才能ある人材に機材や資 


(笑)今後かなり緩くなるんじや 
ないかと思うんです。そのかわり、 
ソフトの制作目的が明らかに卑猥 
なことだけを目的にした H 系ソフ 
卜は絶対に出さない。それははつ 
きりしています。 

編： H 系以外に対しては、柔軟な 
対応をするということですね。 

佐伯：そうそう、柔軟に。この前、 
「 PS 、 H ゲ—厶容認か」みたい 
な記事が出て、えらい騒ぎになつ 
たんです。アダルトという言葉が 


「ゲ I 厶のようでゲ—ムじゃない 
けど面白い」みたいなソフトが多 
数出てくれば、先のコンセプトを 
変更してもいい。 

編：ゲー厶のようでゲー厶でない 
ソフトとは？ 

佐伯：たとえばサタ—ンの方で、 
パ—チャボ—トレ—卜みたいなも 
のが売り上げランキングの2位と 
か3位とか入つてましたよね。あ 
れをゲ—ムのランキングに入れて 
いいのか分からないけど、そうい 
う非ゲ—ムの世界は顕在化し始め 
ている。あとはそれを志向と夕— 
ゲットをしっかり備えたジャンル 
として確立していく'という作業 
を産業サイドとしてやらなければ 
いけないでしよう。 

編 I コアユーザー向けのゲームば 
かりでは厳しいと。 

佐伯：低年齢や女性向けも必要な 
んですよ、おっしやる通り。ただ、 
本当に数千万台というものを考え 
た時、それだけではやっぱり駄目 
という気がします。とはいえ' 基 
盤なくしてその先はないわけです 
から。枠を広げるという意味で、 
われわれは一生懸命ライセンシ— 


契約を進めてます。 

編：第一段階でゲー厶を確立した 
ら、次の段階に進もうという大き 
なビジョンがあるんですね。 

佐伯：それは最初から持つてま 
す。うちの社長が。 

編：今はまだ導入期として、導入 
期はいつまでですか？ 

佐伯： 3年は導入期と考えていい 
んじゃないですか。 

編： 3 年はまずゲー厶が中心なの 
ですね。 

佐伯：次の段階の準備にはもうか 
かつてます。「ゲ I 厶やろうせ」 
(注)であるとか。今までまつたく 
ゲ—厶業界に親しんでない人達が 
作つたソフトが PS 上で動くとい 
うのは、すごく楽しみです。うま 
くいくかいかないかは別にして、 
ですね。 

編：それらのソフトは、内容的に 
はゲー厶なんですか。 

佐伯：わからないですね、それは。 
編：別に制限はないわけですね。 

佐伯：まつたくない。 

編：ィメ ージ としては、デジタル 
エンタティンメントといつた感じ 

of 


佐伯：いや' 具体的にィメ—ジは 
しないほうがいいと思いますね。 
もしかしたら、とんでもないバズ 
ルゲ—ムかも知れない。何を作つ 
てくれというのはア—ティストに 
対しては言えないと思うんです。 

PS から出てくる 
良質なソフトたち 

編： 「 D の食卓」の飯野氏が、ゲー 
厶中、 4 回ナィフで刺すシーンを 
2 回にして くれと SCE さんから 
言われたみたいなことを言つてま 
したが、そういつた規制が入ると 
作品性にも影響してくるのでは？ 

佐伯：「4回剌しちや駄目、2回 
にしてくれ」と、もし本当に担当 
が言つたのならば、そういう次元 
の低いことでは困りますね。飯野 
さんのおつしやる通りです。私が 
担当者だつたらそんなこと言わな 
い(笑)。でも、規制の部分は、 
難しい所だと思うんですよ。極端 
に突き詰めていくと誰も決められ 
ない。でも、仕事で誰かが決めな 
きやいけない。その辺りは、うち 
の業務部長が担当しているんです 
が、相当いいかげんな人ですから 












編 



持ってる響きが、やっぱり H ゲ— 
ムと誤解されたよぅです。 H 系で 
それだけを目的にしたのは絶対出 
ませんからと即座に否定したんで 
すけど。 H 系以外は、例えば、モ 
I タルコンバットから残虐性をと 
つたら面白くないじやないです 
か。その辺はソフトによつてケ— 
スパイケ—スなんです。ただし、 
作品内容の本質を消すよぅなこと 
は多分ないと思います。 

編：規制の面で、ザードパーティ 
^との間で意見が食い違つたりする 
~のではと思つたんですが。 

佐伯：総じて言うと、うちの業務 
ル部のサードパ—テイにおける評価 


ってすこく高いんですよ。だから、 
一部分のことを大げさに書かれた 
りするのはすごく心外なこと。何 
百社というライセンシ—があり、 
業務部 I 人当り 50 社くらいを担当 
し' 毎日出かけていってはゲ—厶 
の進埗具合を教えてもらったり打 
ち合わせする。そこから生まれる 
信頼感というのがあります。業務 
部の方は本当によくやってると思 
いますよ。「いろんな会社がある 
けどやっぱり SCE さんが良い」 
という評価を、いろんな面でいた 
だいていますから。完璧ではない 
でしようが、ここは褒めてやって 
下さい(笑)。ただ、今の人員で 
はたいへんなことも事実で、もっ 
と人は増やします。 

編：洋ゲーブランドに関しては。 

佐伯：洋ゲ—は期待してますよ。 
編：そのまま手を加えずに持って 
くるんですか？ 難易度のチェッ 
クとかは？ 

佐伯：何でもかんでも全部こっち 
で売るわけではありません。日本 
という文化に対して、受けそうな 
物をピックアップした上での話な 
ので、向こうのラインナップが全 


部こつちに来るというわけではな 
いんです。そのために専門の部門 
を作りました。完全に洋楽本部み 
たいなものです。逆に、日本のゲ 
—ムを海外で販売する、というこ 
とも考えています。 

編： PS 、 海外ではすごく勢いが 
あるみたいですね。 

佐伯：圧倒的です(笑)。海外の 
SCE ブランドの中でいちばん売 
れている物を、 2 月 3 月に洋ゲ— 
として販売します。海外の作品が 
ヒッ トするような環境にはなつて 
きていると思いますね。 

2\;) Jty フルスペックを 
目指す PS の戦略 

編：最後に、ゲー厶の改革、変革 
ということを各社さんいわれるん 
ですが、 SCE さんとしては具体 
的にはどのようなことをなされる 
のでしょうか？例えば任天堂さ 
んならば、64のアナログスティッ 
クとか、ゲー厶自体を変えようと 
しているようですが。 

佐伯：あれを出されてしまうと、い 
や恐れ入りましたと言うしかないで 
すね。あのジョイステイツクは、や 


っばりすごいですよね。それで、う 
ちとして何かそういうことをするか 
というと、当面はまだ PS でいける 
だろう、という感じです。ただ、今 
の PS ですと、 リッ ジレ I サ I とか 
p S を極限まで突き詰めたと言われ 
ましたが、実は半分も使ってなかっ 
たということが最近わかったんで 
す。 PS のフルスペックを出し切る 
というのが課題と言えば課題です 
ね。開発ツ—ルの問題も非常に大き 
いです。それはやっぱりソフト制作 
者も頑張っているけど、開発ツ—ル 
を開発しているメンバ—も頑張って 
いるので、いい意味いたちごっこで 
す(笑)。改革とは違うんですけれ 
ども、開発環境を向上させ、 P 日の 
スペックを出し切りたい。<-7はまだ 
出し切つたわけじやないですから。 
編：まだ1年ですからね。 

佐伯：やっと慣れてきた、という 
感じです。 

編：ありがとうございました。 

聞き手•構成 

斎藤亜弓•小野憲史 
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バーチヤファイター 2 

[ 格闘 ACG] 




\J^m 



€ ジ3□格闘ゲ1を代表す 
4る両作品。その出来は？ 

「サターンで本当に動く^ V .」 
といぅ心配の声が多かった「パー 
チャファ ィター 2」だが、実際に 
発売されたソフトの出来はその心 
配の声を吹き飛ばす内容だった。 
一番肝心なゲー厶性の部分はほぼ 
完璧に再現されており、またコン 
シューマならではの楽しみ方もき 
ちんと用意されている。 CPU が 
人間の出す技やクセを覚えていく 


機能はァーヶード版にもぁつたも 
のだが、コンシユーマ版の場合、 
不特定多数がプレィするアーヶー 
ド版と違つて CPU に技を記憶さ 
せたプレィヤーをはつきり特定で 
きる。「このキヤラは俺が育てた」 
といぅ育成ゲー厶的な楽しみ方が 
可能なのだ。自分が育てたキヤラ 
と他人とが戦つているのを見るの 
は手塩にかけた我が子を見守るよ 
うな気分で非常に楽しい。 

対する PS の場合、ナムコの 
「鉄拳2」がこの3月に発売予定 


になつている。予想の話でしかな 
いのだが、 アー ヶード版より面白 
いといぅ人もいる PS 版「鉄拳」 
の出来や、ァーヶード版が PS 互 
換基盤、 SYSTEM 11 上で動い 
ていることを考えると、移植に関 
してさほど問題はないだろぅ。気 
になるのはプラス a の部分だが、 
中ボスが順次使用可能になるとい 
う、ある意味コンシューマ的な試 
みを既におこなつている「鉄拳2」 
だけに、移植に際しどのような新 
要素が加わつてるのかが非常に楽 


オリジナルのヒ 

卩0}、サタ^!^©目玉はゃはり人気 
ア—ケ—ドゲ—ムの移植作だ 
気になるその出来を徹底比較す_ 


作も出て# J たが、 
目玉はやはり人気 

















狙え!！ジャスティスショット!！これは悪い例笑。 


鉄拳2 [格闘 ACG ] 
バーチヤコップ LGSG ] 






ガンシユーティングは、コンシ 
ユーマとしては飽きの早いジャン 
ルだろう。プレィヤーのテクニッ 
クは、いかに素早く、正確に狙い 
をつけるかという一点のみ。それ 
も敵キャラの出現•行動パターン 
を憶えてしまえば、テクニック以 
1刖の問題になってしまうから。し 
かし『バーチヤコップ J 、 これが 
なかなか飽きない。そこで、なぜ 
飽きないのかと分析してみると 
(そんなオオゲサなもんでもない 


しみな部分である。 


B r ハ—チャ _J 

以外 G 作 D 翠 f 状況 

しかしセガ、ナムコは 3 D 格闘 
ゲー厶のノウハウを十分に蓄積さ 
せているメーカーであり、特にセ 
ガはサターンの開発元でもある。 
この2社以外が開発した作品を比 
較すると、「ゼロデイバイド」「闘 
魂烈伝」と 3 D 格闘のヒットタイ 
トルを持つ PS に比べサターンの 
層の薄さが目立ってしまぅ。昨年 
11月に発売された「關神伝 S 」 は 
セガの子会社が移植を行いセガブ 
ランドで発売された作品だが 、 P 


指か g 伝わる爽快感 

パ—チヤ n ツプの魅力 


が)……ひとつは「段位認定モー 
ド」。 AM 2 研お得意のお楽しみ 
要素だ。もぅひとつは「練習モー 
ド」。 2 P 対戦が可能なので違っ 
たおもしろさがある。しかし、イ 
チバンはリアクシヨンだ。敵キャ 
ラは弾がヒットした個所によって 
リアクシヨンが変わる。ドラム缶 
を爆発させ、パソコンモニタ ーや 
自動車のフロントグラスを撃ち抜 
ける。プレイヤーのアクシヨンに 
よって画面内のリアクションが変 
化するから、飽きないのだ。しか 
も、敵キャラに数発ヒットさせれ 
ば点数がハネ上がるといぅ得点ル 
1ルは、演出とゲー厶デザインが 
高次元で結びついたアイディア。 
ゲー厶に奥行きを与え、しかも飽 
きない。コンシユーマのガンシユ 
1ティングで、初めての飽きない 
ソフトが、この『パーチヤコップ』 
だ。飽きないゲー厶は安心して買 
えるよね。 

(松島賢司) 


S 版「闘神伝」に比べてキヤラの 
動きがぎこちなく、背景といつた 
演出部分でも PS 版にかなり見劣 
りしてしまう 内容だ。この作品を 
みる限り、セガ以外のメーカーか 
らオリジナルの 3 D 格闘ゲー厶が 
次々と発売されるという状況が来 
るまでには時間がかかりそうだ。 

一方 PS の場合、開発のしやす 
さが層の厚さにつながつている 
が、裏を返せば安易な作品の乱発 
という危険性を抱えているという 
ことでもある。またやはり「バ— 
チヤ」という存在は大きく、これ 
と比較しての PS のタイトルの小 
粒感は否めない。この点を「鉄拳 
2」やナムコのアーケードの新作 
「ソウルエッジ」が補えるかとい 
う点が気になるところだ。だがセ 
ガも「フアイテイングバイパーズ」 
の移植や、人気キヤラクター、ソ 
ニックの 3 D 格闘ゲー厶の開発な 
ど、「パーチヤ」以降の展開をす 
でに始めており、その次第によつ 
ては「3 D 格闘はサタンの独壇 
場」という状況になる可能性はま 

だまだ十分にあるといえるだろう。 

(編集部) 
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前を行くゴーストカーのラインを真似して走れ。 


カプコン格闕* 

STGu ちの行方は9 


移植度は高いカブコン 
対戦格闘 T ム 

アーケードで高い人気を得たカプ 
コン対戦格闘ゲー厶が、続々とサ 
ターン、 PS に^^されている。 

サターンの移植第一弾となつたの 
が、 「 XIMEN 」 だ。 

アーケード版と比べて、一部アニ 
メーシヨンパターンが削られてい 
るそぅだが、見た目にはほとんど 
分からない。画面半分を占めるよ 
ぅな大型キヤラも実にキビキビと 
よく動いてくれる。誰もが納得す 
るハィレベルな^^だ。 

一方の PS では「ストリートフ 
ァ ィタ 1 ZERO 」 が発売された。 
こちらも細かい点を除けば、ほぼ 
アーケード版と同じ感覚でプレイ 
できた。 「 PS に 2 D 格闘は無理」 
という風説を払拭するような高い 
移 lif である。 


だが問題は、ハ ードの 性能でも 
ソフトの 質でもなく、パッドにあ 
る。サターンの パッドは ボタン 配 
置がアーケードと同じなのでなん 
とか遊べる。しかし PS の パッド 
は、 ボタン 操作が非常に煩わしい。 
加ぇて十字キーが使いにくく、思 
い通りに キャラクター が動かせな 
い。細かく、そして激しい操作を 
強要される対戦格闘ゲー厶におい 
て、 PS の パッドは致八叩的で ある。 

別売りのジョイスティック等に頼 
らざるを得ない状況は、明らかに P 
S にとつてハンデである。さらに、 
サターンでは「ヴァンパイアハンタ 
—」が；^されるといぅのに、 PS 
は前作「ヴァンパイア」の発売が延 
期に次ぐ延期。 2 D 格闘ゲー厶に関 
して言えば、 PS は少し辛いところ 
があるかもしれない (PS にも SN 
K 参入という明るいニユースもある 
が…)。 



まだまだ魅力の 2 D ゲーム 



リーは、細かいセッティングによ 
るオリジナルカーの作成もさるこ 
とながら、 ゴース ト カー といぅア 
イディアが「敵車を抜く」ではな 
く「最速ラインを走る」といぅ ゲ 
—厶性を一段と深いものにしてい 
る。それは、単なるオプションの 
追加に留まらない、コン シユー マ 
ゲー厶 ならではの遊びの要素の追 
加と言えるだろう。 (編集部) 


人気のレースゲーム 


「セガラリー•チヤンピオンシ 
ップ(以下 セガラリーごと「リ 
ッジレーサーレボリユーション 

(以下 RRR ご。共にゲー厶の本 
質部分の移植度は高い。ドラィバ 
—視点でのプレィを前提とした R 
RR の車幅感覚は、前作同様完璧 
に再現されているし、セガラリー 
の「曲がらない」ドリフトの楽し 
さは健在で、一本の作品としては 
共に一線級の内容だ。 

ただ、コン シユー マならではの 
魅力で、セガラリーに若干軍配が 
上がるのではないだろうか。「1刖 
作でできた ことは すべてで きる」 
RRR 。 しかし、それ以外の魅力 

はというと寂しいのも事実だ。ゥ 
リの通信対戦も底が深いようで実 
は浅い。上級者同士の対戦ではラ 
スト1周、それも後半部での勝負 
となり、わざわざ コース を3周走 
らせる理由に乏しい。一方セガラ 
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つても魅力が半減してしまう。 

完全な移植の例としてあげられ 
るのが、 SS の 「レイ^ -1 セクシ 
ョン」と「ダライアス外伝」であ 
る。高い完成度の移植作は、ハー 
ドの購入を促すほどの力を持って 
いる。先の二作品のために SS を 
買つたシユーテイングファンが多 
数いると思われる。 

今後発売されるアーケ I ド^^作 
としては、 PS に「ウルフファング」 
SS に 「メタル ブラック」というマ 
ニアック STG がある。どちらもシ 
ユーテイングファンが飛びつく タイ 
トルなので、ハードの売り上げに貢 
献す るだろう。 これらの S の出来 
に期待したい。 01集部) 


B wl_el 

シユ—ティングゲ—ム 

'95 年末、ァーヶードからの移植 
作が同時期に発売された。中でも 
注目されたのは、 PS 、 SS の両 
機種でリリースされた「海底大戦 
争」と「ガンバード」である。 

まずは「海底大戦争」。実際のプ 
レィ感覚は、 SS 版の方が悪い。 
PS 版に比べて処理落ちが激しく、 
遅い。ボスの前の CD 読み込みも 
長く、ゲー厶進行が寸断されるよ 
ぅな印象を受ける。 

スプラィト機能が強いサターン 
は、 STG に適しているはずだ。そ 


れを考えると、 SS 版「海底大戦争」 
の出来には}^を覚える。 

一方「ガンバード」 は、 「海底大 
戦争」と違つて、 PS 版、 SS 版を 
まつたく同じメーカーが^^:したた 
め、 PS 版が若干読み込み時間が 
長いことぐらいしか目に見えた差は 
ない。^^の出来はほぼ同じ、どち 
らもアーケード版にかなり近い。 

この「ガンバード」に関しては、 
移植の出来以前に決定的な違いが 
ある。モニターを縦にしてプレイ 
するア'—ヶ'—ドモ^—ドが、 SS 版 
にあつて PS 版にはないのだ。家 
庭用とはいえ、縦画面で行う縦ス 
クロ ールシユーティングを縦画面 
でプレイできない PS 版は、完全 
§とは言えないのではないか。 

家庭用「ガンバード」には、ソ 
フト的な連射、難易度調整、そし 
て募集したイラストを展示するコ 
—ナーまである。こういつた家庭 
用だけの付加価値を持たせること 
は大事だと思う。だが、他の移植 
作にも言えるが、そうした付録は、 
完全な移植をした上で付け足して 
もらいたい。肝心な移植が不完全 
だと、フアンにとつては付録があ 
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激し 1 5販売合戦が繰り広げられた年末商戦。 
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「一時本体はほとんど中古が集まら 
なかつたんですが、最近は徐々に 
集まりはじめています。パーチヤ 
フアィター2の影響もあるでしょ 
ぅし、サターンの方がいいソフトが 
出るというので」とのことだつた。 

実際、編集部の調査では、サタ 
1ンと p S の販売台数が5倍近く 
開いた週もあつた。総じて、年末 


年末商戦は 
サタ—ンに軍配 

年末年始の PS とサターンの激 
しい販売合戦。結果はどうだった 
のだろうか。クリスマス商戦に沸 
く秋葉原で取材を行った。 

「サターンの方が動きが良い。 
バーチヤ2とキヤツシュバツクキ 
ヤンぺーンでかなり引っ張った感 
じです。うちの店で言うと、サタ 
—ン5: PS 3 : SFC 2 ぐらい 
の割合で本体が売れてますね」 
(メッセサンオー、稲越氏) 

「今、サターンを店に置いてお 
けば、1週間で50台は確実に捌け 
る。でも PS は無理ですね」(フ 
リージア、引田氏)。 

また、 フリー ジアは秋葉原で数 
少ない PS の中古を扱う店。そこ 
で p S の中古市場について聞くと 


12 通 QI 


年末商戦に沸いた両陣営。果たしてどち S に軍配が上がった 
のか。小売り、 i の缰か S 現状を探ってみた。 



% 


うに_社サターンソフトの値引繼__ ' 
を1割以内に抑えるように、市場 ： 
に協力を求めていたが、この度発 
売後4力月目に入つたソフトは才一 
—プンプラィスに変更した。その 
ため、余つたサターンソフトはシ 
ョップ単位で値引き販売されてい i 
る。 , 95年12月25日現在「学校の怪 
談」新品価格980円、中古価格 
780円、買い取り価格100円 。 . 
年末商戦の陰でこうした捨て値ソ_ 
フトの存在も出始めている。 

セガ•ユナィテッドという名の V 
「初心会」流通を擁すセガと、 ある_ 
種ショップに負担を強いる SCE 。 _ 
流通に正解はないと言われる。両| 
陣営の今後の動向が注目される。 



商戦ではサターンが攻勢だつたと 
言えるだろう。 


ty 問題になり00ある 
WS ソフトの鐘 


そんな中で、最近問題となりつ 
つあるのが店頭で売れ残った在庫 
ソフトの問題。特に定価販売を推 
奨している PS では、定価を下げ 
て処分する方式が取れず、在庫の 
圧迫はショップの死活問題となり 
つつある。そのため、余つたソフ 
卜をブローカーに売却する、いわ 
ゆる逆流通が起こりつつあるのが 
現状だ。前述のフリージアも、そ 
ぅした ブロ^ — カーから PS ソフト 
を仕入れて販売している。 

「目に見ぇる圧力は一切ないで 
すよ。僕もそれを想定して仕入れ 
をしてますし。『ビヨビヨ』など、 
最近 SCE のソフトは シリア ルナ 
ンバーを入れるよぅになつてきま 
したよね。ソフトの追跡調査の為 
なんですが、他店とそっくり商品 
を交換したり」(同、引田氏)。他 
にも、定価販売を推奨するなら返 
品制をとの声も少なくない。 

一方セガは、前号で掲載したよ 










任天堂•山内社長は語る 

r テレビゲ 14 市場の展望 j 


Nintend064 の前に、パ—チヤルボ—ィの 
低迷についてご説明させていただきたい。パ— 
チヤルボ—ィは、テレビゲ—ムとの異質性が強 
調できるようなソフトがなかったためにユ—ザ 
I の支持を得られませんでした。とにかくもう 
一度パ—チヤルボ—ィらしいソフトをなんとか 
作り上げて' ユ—ザ—の方々にご判断を仰ぎた 
い。来年できるだけ早い時期に再スタ—卜を切 
りたいと思っています。(中略) 

64 ビットマシンの脱明をさせていただきたい 
と思います。 Nlnt end 064 対応の ソフトと 
いうのは 30 種類ほど今スタ—卜しております。 
その中で『ス|パーマリオ 64 』は、実は完成度 
は 50 %程度です。今日遊んでいただいた方々は 
お感じになったと思うんですけれども、今まで 
の『ス—パ—マリオ J シリ—ズと違って、いろ 
いろなところで、ゲ—ム ソフトと しての価値が 
高まっているとお思いいただけたのではないか 
とは思っているわけでありますけれども、これ 
は完成度を上げて行きますと、おそらく、ちょ 
っと自馆れが過ぎるのかもしれませんけれども、 
テレビゲ—ム史上最高の傑作になる。これだけ 
は、任天堂は間違いなく実現できると思ってい 
るわけでありまして、 r ス—パ I マリオ1—のスタ 
ッフ はここのところ大変な重労働になっており 
ますけれども、皆それを目指して努力していま 
す0 ( 中略) 

どう今は、テレビゲ—ムというものに対し 
てよく知らない方々が、どんどんいろんなこと 
を*いたり喋ったりされるので、おかしくなっ 
てきているわけです。テレビゲ—ム本来の姿と 
いうか、その実際の姿、実像が霞んできている。 
これは困るんです。こんなことでは' テレビゲ 
—ムの前途は危うくなつてしまう。 

今のテレビゲ—ムマ—ケットは、一体どうなつ 


('95 年 11 月 24 日講演より抜粋) 

ているのかと考えますと、これはまことに楽«| 
できない§になつてきている。 

もの凄い勢いで様々なゲ—ムが市場に溢れて 
きて、開発者たちはもうどうしたらいいか分か 
ら f なつて#つて#駕いち 
ばんぼ* OAJ +- るのが ^ SP 
して、例-た<さんの*#1^っ$'そ為 
つたら1つや2つ当たるかもしれないということ 
で、.のソフる。 

しかし、そんなことで、目の肥えたユ—ザ— 
を納得させるゲ—ムが作れたら、これはもう甘 
い括でありまして、そんな仕組みをいくら考え 
ましても、ユ—ザ—は全然そんなことに対して、 
拒否反応を起こすだけでありまして、当然のこ 
とながら«:作' 愚作、つまりダメソフトが増え 
てきます。(中略) 

この間、たまたま「次世代のゲ—ム機の注目 
の口 —ルブレィングゲ—ム」という紹介記事を 
読みました。次世代のゲ—ム機とは何なのか。 
私はよく分かりません。本来ソフト主導のマ— 
ケットで、次世^*とはハ—ドのことです。 

多くのユ—ザ—は、何を求めているんです 
か？ゲ—ム機を求めているんですか？ 

テレビゲ—ム市場に「次世代」なんて言葉は 
おかしいんです。それはいわばゲ—ムソフトと 
いうものを知らないんでしよう。知らないから、 
そういうことが首えるんだ。 

今のそのソフトですけれども、これは「ドラゴ 
ンクエスト J と似ているわけです。 f ドラゴンク 
エスト」と似ているのは、何もこのソフトだけで 
はありません。口—ルブレィングゲ—ムで『ドラ 
ゴンクエスト」と似たソフトというのは！？ W にも 
いくつも発光されてきました。だがしかし、多く 
のユ—ザ—は「これはドラゴンクエストの真似だ 
な」ということを知つているわけです。 


すなわち、真似ソフトは、ダメソフトなんです 
よ。その®ソフトが、洪水のように出てくる駄 
作愚作のある f を占めているわけです。こんな 
ことで、目の肥えたユ—ザ—はとうてい脱得でき 
ません。だからこそダメソフトは氾濫してくる。 
そして_は、それに圧迫されるわけですよ。だ 
から i が K わなければいいわけです。 K うから 
いけないんですよ。そんなダメソフトは、 i が 
_されて' 選択されて' そしてユ—ザ—の立場 
に立たれて、お買いにならなければいちばん早く、 
しかに解決する®®なのだけれども、残念 
ながら i に目がない。だから、ついついいろん 
なダメソフトを K ラ。 

!の ii か！の i を待つということ 
が極めて重要になってくるわけでありますけれど 
も、一方ではいかにしてダメソフトの数を減らし 
ていくか、そして手詰まり感がみなぎる開発チ— 
ムに新しい種' 新しい：けを作れる：^を提供 
していけるか、そこに重要な間題があるわけです。 
Nin tend 064 というのは、なんのために発 
売したのか。当然のことながら、テレビゲ—ムマ 
I ケットを守るために発売するわけです。一人、 
任天堂がこのテレビゲ—ム ¢5? の絶対的な XI 者に 
なる' 任天堂の：^41体制を築きたい、そんなこと 
$えて発売するのではありません。(中略) 

Nlnt end 0 64では、新しいタイプのマス 
クロムを使います。ユ—ザ—にとつて口—デイン 
グがない、そういう利点もありますが' それより 
も任天當はス—パ—フアミコンを通して、マスク 
ロムの他に' いろいろなを内蔵してきまし 
た。カセットの中にマスクロム以外の；を内 
蔵させることによつて' 様々な新しい提—やつ 
てきました。もしもテレビゲ—ムをもつともつと 
長期的に_するならば、あるいはこのカセット 
に内班できるいろいろな半 f 、 これが N—nt 
e nd 0 64の時代になつたとしましても活きる可 
i を秘めている。ですからマスクロムというよ 
りも、任天#!はカセット g を残したいんです。 

また' 来 i 末' オプションで磁器デイスクア 
ダブタ—を発売予定ですが、害き込みができる、 
害き込みと読み出しができる、そういう高速' 大 
容量の磁気メディアによつて、膨大なバックアツ 
プ容つているそのメディアを使つて、そし 


てこれによってソフト開発のときに、今までの 
テレビゲ—ムソフトでは実現できなかった新し 
い遊び、全く新しい提案をしていきたい。ユ— 
ザ—の方々に知ってもらいたい。(中略) 

さきほど私はドラゴンクエストの生みの親であ 
る堀：^二さんにお目にかかつておしました。 

何とかもつと早く、今までのドラゴンクエスト 
とはコンセプトが違う' ユ—ザ—に r こんなド 
ラゴンクエストが出たのか b « r これはまさにセン 
セ—ショナルなドラゴンクエスト』と* ■ っても 
らえるようなものは作れないだろうか？つま 
り、害き込みができるドラゴンクエストです。 
堀井さん、ぜひ作っていただけないでしょう 
か？と私はお願いしたんですけれども、堀井 
さんも非常に興味を持たれて、新しい種や仕掛 
けを盛り込んだドラゴンクエストを害き込める 
ソフトとして出すことに8¢®的でありました。 

私どもはこれをさきほどから申し上げており 
ますように、とにかくテレビゲームを市場の活 
性化の最大のポイントに持っていきたい、と願 
望を持っているが故に、今任天堂は当社の宮本 
茂がチ—ムを組織して、アクションロ—ルブレ 
イングゲ—ム r セルダの伝联」'つまり書き込め 
る「ゼルダの伝脱」の開発を進めております。 
来年の年末に、この書き込める「ゼルダ」と才 
プションの磁器ディスクアダプタ—でもって、 
この路線を再来年には多くのユ—ザ—が拍手を 
持って迎えてくれるような形にしたい、これが 
任天堂の当面の MB です。(中略) 

昨今のようにス—パ—ファミコンのソフトが I 
万円を超えるようになってくると、価格的に折 
り合いがつきません。 Nint end 0 64 のソフ 
卜は、希望小売り価格9800円で販売するわ 
けですから、樓み分けをはかるためには、大幅 
に価格を下げてもらわねばなりません。国内1 
5 〇 〇万台もハ—ドが普及したス—パ—ファミ 
コンのソフト市場というものが、来年も消えな 
いんですよ、ということを何とか示していきた 
いと考えております。 

任天堂は' 先見の明があるソフトメ—力—さ 
んと共に、少数精鋭のソフト開発路線を確立し 
て、このマ—ケットを守っていかねばならない、 
という決#^新たにいたしております。(後略) 
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NINTEND064 

■発売予定日1996年4月21日 
■標準価格(予定） 25,000円 
■本体同捆物 NINTEND 064 
コントロ-ラー（グレー） x 1 _ 

A C ァダブタ-(専用） 

■別売りアクセサリカラ-コント：]-ラ-^^^ 
メモリーパックステレオ AV ケーブル • 

S 端子ケーブル （ SFC 共通） RF モジユレータユニッ t 

■ゲームソフトウェア 

標準価格（予定）9,800円 64 MW ほたは 
96 Mbit の ROM カセット方式 



ローラにあるといぅ任天堂の主張 
を体現している。また , 96年12月に 
は磁気ディスクドライブが発売さ 
れ、データの読み書きが可能なゲ 
—厶が登場予定で、新たな「書き 
込める」ゲーム性を提案するとい 
うが、それはどのようなものにな 
るのだろう。 


J 痛 J J J9 


へ/^^昨年 11 月の初心会でっぃにベ■ルを脱いだ 64 ビットファミコン 『Z—ZTIUZCDOSJ。 新し：^ 
性の提鋈掲げるその雲は、ゲ|ム業界に何雪た#のだ f か。現状を f I賣っめ直す。一 


初心会で発表された 
一 3 vbizs の実力の一端 

%年11月14日、幕張メッセで行 
われた第7回初心会で、ついにそ 
の姿を現した64ビット フアミコ 
ン、 NINTENDO 64( 以下 N 
64 C 64 ビット RISCCPU を 
搭載し、高精度のリアルタィム C 
G を可能にしたハードウヱアで、 
本体同時発売予定の『スーパーマ 
リオ64(仮)』の継ぎ目の見ぇな 
い、なめらかな 3 D ポリゴンで描 
かれたアクションを見て、改めて 
任天堂の底力を感じた者も多かつ 
たのではないか。 


N 64は SFC と同じく ROM 力 
セット方式を採用している。これ 
についてはコストなどの問題もあ 
り賛否両論はあるが、ソフトの使 
いやすさを考えると、確かに利点 
は多い。実際、低年齢層のユーザ 
丨のことを考えるならば、 ROM 
カセットはキズがつきやすくデリ 
ケ—卜な CDIROM よりも扱い 
が簡単で耐久性があり、シークタ 
ィムの不快感からも解放されるこ 
とになる。またカセット内部にチ 
ツプを搭載することによつてコピ 
丨ソフト 対策がとれるという側面 
もあり、あえて従来の ROM カセ 
ット方式を選択したという任天堂 


の主張にも、うなずけなくもない。 

加えて印象に残るのが、あの独 
持な形状のコントロールパッドだ 
ろう。 今回初めて登場した 3 D ス 
ティックと 呼ばれるアナログコン 
トローラーだが、 36 0 度方向へ 
の微妙な入力が可能になつたこと 
で従来では表現できなかった操作 
のゲー厶が可能になるだろう。ま 
た持ち方を変えることにより、ジ 
ョイスティック など別の入力装置 
にたよらなくても、あらゆるジヤ 
ンルのゲー厶に対応できるという 
設計になつており、ゲー厶マシン 
としての設計思想は「新しい遊び 
方の提案」にあり、それはコント 
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ネオジオ C D の方が 16 ビットであれだけ詰め込んでスゲェ。 

ローデイング遅いし、ユーザーを裏切ってセガとくっついたけどさ。 （埼玉県大畑郁雄) 


へ 3現状で推測される 
€様々な疑問群 

ただ、 N 64 にも今後心配がない 
わけではない。この「新しく独創 
的なゲー厶の提案」という基本構 
想にすべてのサードパーティがつ 
いていくことができるかどうか。 
今後大容量化する R 〇 M カセット 
の販売価格をどう抑えられるかが 
成功の鍵になってくるだろうが、 
高額な開発 コスト や参入 メーカー 
の絞り込みをして ソフトのクオリ 
テイを維持する「セカンドパーテ 
イ構想」など、 ソフトメーカーに 
とっては相当な開発負荷がかかつ 


がある。 , 95年の年末商戦において 
SFC 市場はスーパードンキーコ 
ング2、ドラクエ VI 、桃電 DX な 
どのビッグタイトルがスポット的 
に売れている状況で、いわゆる 
「ドラクエバブル」の後はどうな 
るのだろうか。今後も魅力あるソ 
フトがどれだけ出るかにかかって 
いるのだが、『ファイアーエ厶ブ 
レ厶2』『ス ー パ 丨 7 u -^ rpg 』 
などのユーザーが安心するだけの 
ビッグタイトルを継続して発表し 
ていかなければ、やがて市場は崩 
れ、結果としてサードパーティも 
SFC から手を引いてしまう結果 
になるだろう。 

また、磁気ディスクの「書き込 
める」点にどこまでゲー厶性とし 
ての意味を持たせているのだろう 
か。山内社長の話ではゲー厶の世 
界が個々のプレイヤーで無限増殖 
をしていくような イメー ジ さえ 持 
たせられるが、これだけのユーザ 
—からの期待にどのように応えて 
いくのだろう。いずれにせよ現状 
では何とも言えない。ただ周囲か 
らの熱い視線が任天堂に向けられ 
ているだけだ。 (加藤サイ九朗) 


てく るだろう。4 月の本体同時発 
売ソフトとして『スーパーマリオ 
64 (仮) J を含む 3 タイトルが発 
売予定で、その次のソフトとして 
『マリォカート 64 (仮)』が発売さ 
れるのは6月という話も伝わつて 
いる。逆に開発負荷を下げること 
によつていわゆる「クソゲー」を 
乱発させるのでは意味が無い。は 
たして限られたセカンドパーティ 
だけで安定したソフトのリリース 
が可能なのか心配が残る。 

また、現在発表されているソフ 
卜のラインナップを見る限り 、 N 
64の画像表示はビットマップ(ド 
ット)の槪念を捨ててしまつたよ 
うに見える(磁気ディスクドライ 
ブにビットマップ機能が搭載され 
るとの一部の噂もある)。今後、 
それで既存のタイトルの継続がで 
きる のだろうか。例えばテキスト 
形式のゲー厶などはどうなるのだ 
ろう。ゲー厶の新しい提案をする 
かわりに、幅を狭めてしまつた感 
があるがどうなるのだろう。 

逆に、今後 SFC が継続してそ 
の役を担うのか。ならば任天堂は 
一層 SFC の市場を維持する必要 


任天堂広報室長 
今西紘史 

I 部マスコミの報道からすると意 
外と思われるかもしれませんが、こ 
の年末商戦を見てもス—バ—ファミ 
コンのハ—ド、ソフトが頑張ってお 
り、やはりス—パ—ファミコンだと 
の声が多いと思います。 

ゲ—ムソフト全般に行き詰まり感 
が充満しており、今ヒットしている 
物でもこのままのコンセプトではマ 
ッチモアのユ—ザ—を説得できず、 
ゲ—ム離れが生じてしまいます。今 
まさに新しい仕掛けができる環境が 
求められているのであり、任天堂は 
「 NINTENDO 64」 により、例 
えばアナログの 3 D スティックや書 
き込める磁 lm •アィスクメディアを提 
案してゲ—ムソフトにおける新しい 
ジャンルの想像やゲ—ムの枠を広げ 
られる世界を実現し、家庭用テレビ 
ゲ—ムソフトマ—ケットの維持拡大 
を計りたいと思つています。 












それが悪いわけではないが、移植作品ばかり出ている気がする。 
もっと面白いオリジナル作品をたくさん出して欲しい。 


(滋賀県久保田陽介 ）I [1041 
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200 万台出荷を突破して第 2 ラウンドに入つた PS とサタ—ン。今年度は任天堂期待の 
NINTENDO 64 が発売される。 N 64を迎えての2機種の今後は？ 



PS 、 サタ—ン 
各 S スタンス S い 


新世代機の2大巨頭である P 
S 、 サターンについて、メーカ— 
やサードパーティ、流通などあら 
ゆる方面から意見を聞き、現状を 
捉えようとしてみたが、両者を見 
比べてみると「ゲー厶マシン」と 
いうものを正面から捉え、既存の 
考え方を継承しているのがセガで 
あり、「ゲー厶マシン」そのもの 
を新しい角度から捉えようとして 
いるのが SCE であるというよう 
な印象を受けた。 

ゲー厶フアン 指向の サターン 
と、マ ーケテイング 指向の PS 。 
その方向性のどちらが正解かは別 


にして、そのハードのコンセプト 
がそれぞれ今まで登場したソフト 
ラィンナップに如実に現れている。 

だが、ソフトメーカーにしてみ 
れば、ゲー厶制作においてハード 
スペックのみで考えれば、どちら 
もそれほど決定的な差は無いとい 
う。正直なところ、ハードメーカ 
—以外、多くのサ—ドパーティは 
ハード別に特徴を出していこうと 
か、差別化させようというような 
ことは重要に考えていないだろ 
う。一説に PS は 3 D ポリゴンゲ 
I ム向き、サタ^~ンは 2 D ゲ^~ム 
が得意と言われるが、それだけで 
はないことは、今までのソフトラ 
インナップが証明している。どち 
らのハードでも「作って作れない 


ゲー厶はない」のだ。 

PS 、 サターン両方のソフトを 
開発しているソフトメーカーが純 
粋に利益のみを考えるならば、1 
つのタイトルで PS とサターン同 
時にリリースする、マルチプラッ 
トフォー厶展開を狙ぅのが当然だ 
ろぅ。各ハード別に一部を小変更 
すればよい。同時発売なら全く同 
じゲーム仕様でも、特に文句は言 
われずに済むし、システムやグラ 
フィックデータなどの共有がき 
く。実際の開発コストは15ライン 
分程度かそれ以下ですみ、利益は 
2ライン分で考えられるというの 
だから。事実そのようなタイトル 
が既に幾つか存在し、また今後も 
管え続けることだろう。 


実際、両方のハードを所有して 
いるユーザーも少なからずいる。 
そうなると「このマシンでは遊べ 
ない」というようなハードの価値 
観が薄れる上、どちらか一方の発 
売が遅れれば、遅れた方のハード 
メーカー としては当然それだけ販 
売数に影響を受ける(徹底した販 
売価格の管理をしている PS よ 
り、量販店で小売価格が安くなる 
サターンの方が有利になる側面も 
ある)。そのため、敬遠されたり 
出荷数の調整をされるようなこと 
をほのめかすというような意地悪 
(？) をされたという ソフトメー 
カー の話も耳にしている。ハード 
メーカー として面白くないのも わ 
からなくもないが、もはやセガ、 










卜をたくさん発売しすぎ。ソニーもセガも、 r 年間〇〇タイトル j と数で勝負するな 
〜10本で十分！！ （岐阜県 


PS とサタ—ンに話題が集中した 
昨年の年末商戦。だが、その他の新 
世代機たちはどうなのだろう。 

まず、厳しい商戦を強いられてい 
る 3 DO 。 しかし、64ビット•アク 
セラレ—夕—「 M 2」システムが、 
松下電器の主導で着実に進められて 
おり、「今度こそパナソニックが本 
気になつた」との声も多い。 3 DO 
用ソフトも' 年末発売された「口の 
食卓ディレクタ—ズカット」や、 
他ハ—ドでは味わえない海外ゲ—ム 
が、大人向けのハ—ドという個性を 
出している。 

一方独自路線を突き進む PCIF 
X 。「アンジエリ — ク specia 
I 」の人気がロコミで広がつたのは 
記憶に新しい。今後も高い画像処理 
能力を生かした アニメ 路線を標榜し 
ている。また、ゲ—ム開発ツール 
「 PCIFXGA 」 の発売もパソコン 
との良い意味での共生を標榜する P 
CIFX ならではの機能。共に フア 
ン には嬉しい戦略 だ。 


ソニー自身が明確な方向性を持つ 
てソフトを引つ張つていかなけれ 
ば、それぞれの市場を確立してい 
くことは難しいだろぅ。 

^ I ^ N 64 は SFC の 
€市場を引き継ぐか 

そんな中で、 この4月に 登場す 
る予定の N INTEND 064 の影 
響を無視する ことは できない。 

「新しいゲー厶の遊び方、価値 
観の提案」を掲げて、ハード設計、 
ゲー厶ソフトの'.^リティまで管 
理する任セガ 、 S 


4ザ 


CE 両者はどのような対策で迎え 
撃つのか。現状を客観的にみれば 
PS 、 サタ ーン共に低年齢層ユー 
ザーのシヱアを獲得することは成 
功していない。その原因について 
は、 PS の子供を意識しているよ 
うで実は大人に向いている、広告 
代理店的なマーヶティング戦略。 
例えば PS の CF などは趣向が凝 
らされており、我々が見れば面白 
く話題性があるのだが、タイトル 
そのものの情報量、訴求性につい 
ては疑問があり、低年齢層にとっ 
てはあまり伝わっていない状況が 
あるだろう。一方 サタ ーンの良く 
言えば硬派、悪く言えば難易度が 
高くある種閉鎖的なタイトルが多 
いので、低年齢層に難しいという 
イメ ージを与えてしまう ソフトラ 
インナップもあるだろう。この状 
況を打開するにはどちらも容易で 
はないだろう。セガ、 SCE が認 
めようと認めまいと、既に 「 PS 、 
サタ ーンは SFC より上の世代の 
ハード」という評価が与えられて 
しまつているのだから。 

_今後は、その事実を踏まえた上 

，、展開していくことになるのだ 


ろうが、 N 64のスタンスは、その 
発売予定のソフトラインナップを 
見ても、 SFC のユーザー層をそ 
のまま継承し展開していくだろ 
う。そして「子供から遊べる全世 
代的なゲー 厶マ シン」としての位 
置を確立して しまう のではない 
か。そして PS ユーザーは SFC 
を卒業し(大作 RPG を擁する S 
F C サードパーティ参入の嘴もあ 
るが)、多くの趣味の一つとして 
ゲ ー 厶を 楽しむというような高い 
年齢層に、サターンユーザーはよ 
り深く、マニアックにのめり込ん 
だゲー 厶フ リーク層に . 。 

ハードメーカーそれぞれが独自 
の棲み分けを願うのならば問題は 
ない。そのときは今まで通り任天 
堂が市場の覇権を握るだろうとい 
うのが大方の予想だ。しかし、セ 
ガ、 SCE が任天堂のシヱア獲得 
を狙い、トップを目指すというの 
であれば話は別だ。ユーザーがそ 
れぞれのハードに対して何を望ん 
でいるか判断した上で、足下にあ 
る問題点を解決していく必要があ 
り、今後の展開を考えなければな 
らないと思われる。 
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批評は偉い人だけがするものじやない。 ii 者だ oit ゲ—ム 
にっぃてぃぃたぃことはぁる。ぁとはそれ«"£ 33.....3|5。 
感想文と批評はちよつと違うものだから。真面 nnli ゲ—ム 
を考えている読者の、真面目な批評の n — ナ I 。 



DQVI も発売されてから約2力 
月程経ち、クリアされた読者も多 
いことと思います皆さんの感想 
はどぅだったでしょぅか。締切の 
関係上少ないのではと思っていた 
VI の批評が一番多く、それもただ 
VI についてだけでなく、 VI を通し 
て DQ シリ—ズ全体について語っ 
てくれたものが多いことが印象的 
でした。 

言葉 I つで 
世界に入れるすごさ 

IV をプレィして 「 DQ は3部作 
で終わるべきだったのでは？」 
「この AI 何とかしてくれ」と吠 
え、 V を 「 SFC に移行した意味 
つて…」と発狂。何だかろくなこ 
とがなかつたみたいなのに今また 


シリー ズ最新作の VI が出ると思う 
と、ワクワクしている自分がいる。 
この矛盾は一体何なのだろうか。 

話題の人気 RPG だから？シ 
リーズ通してプレィしているため 
の半惰性的？それだけのために 
1万円以上もするソフトを買うだ 
ろうか(中にはいるかも知れない 
が)。貴重な時間をさくだろうか。 

では 何がそこまでさせる のかと 
考えたところ、言葉の巧みさ、 セ 
リフまわしの 巧み さに あるのでは 
ないかという答がでてきた 。 DQ 
にで てくるキャラ (街や村に住む 
住人たち も 含む)は、 シリー ズ通 
してこと細かにモニター上で演技 
をしないのは周知の事実。それに 
も かかわらず、言葉一つでその キ 
ヤラの言いたいこと、気持ちや心 
理が伝わってくる。 セリフの 一つ 


一つが人間くさいということにな 
るだろうか。もうプレィしている 
VI だが、こんなことがあつた。あ 
る村で娘がさらわれていたのを助 
けだした後、身代金を持って父親 
がくる。この時に立て替えてもい 
ない身代金を立て替えたという 
と、持ってきたお金をくれるのだ 
が、あとでもう一度この父親に会 
うとこう言われる。「娘から聞い 
たよ。身代金は立て替えていない 
んだってね。君がどういう人かは 
知らないが、私は娘が帰ってきた 
だけでいい」と。このセリフには 
すごくショックを受けた。ゲー厶 
の中のことなのに良心が痛むのな 
んの。こちらを見下している父親 
の姿が浮かんで仕方がなかつた。 

人間くさいということは架空の 
存在とは言え、そこに親近感や温 


かさを感じることができる。精 
神的ダメ I ジまで受けてしまう。 
あたかも自分がその世界の中に 
いて、喋りかけられ、生活をし 
ているかのように。 RPG とい 
うのは、本来こういうものだっ 
たのではないかと思ってしまっ 
た。今日では 「 RPG はこう」 
というスタィルが、あるようで 
ないものになつているからよけ 
、こ0 

肩肘はらず、言葉巧みにその世 
界にスツと入りこませてくれる。そ 
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静岡県銀月みみ 


ドラゴンクエスト [ RPG ] 
ドラゴンクエスト II [ RPG ] 


マヌーサにかかった時に、呪文を 
使ぇない仲間が呪文効果のあるア 
ィテムを使って攻撃するのを見る 
と、賢くなつたな あと 涙ぐんで し 
まう。また、 AI キャラが回復呪 
文を使う際には必ず先制順位が生 
まれてくる。複数のキャラがピン 
チに陥った時に、誰を一番回復さ 
せるかというその順番だ。 クリフ 
卜がアリー ナばかり回復させる様 
には、すつかりあてられて しまう 
ところである。ただ、 IV で残念な 
のは 4 章までの戦闘パターンが 5 
章で全く生かされていない点、そ 
して、一般ユーザーにとつて AI 
を使いこなすのが面倒すぎるとい 
う点だ。まあ、後者は V での「め 
いれいさせろ」で解消したと言え 
そうだ。 



が遅すぎる。突然「ラィアン」な 
どという名前が出てきたところで 
は、情報不足の人は混乱したので 
はないだろうか。こんな理由で失 
敗したかに見える IV だが、これは 
エニックスにとつて一つの挑戦だ 
ったのだ。それが AI である。学 
習能力を持った自動戦闘というと 
聞こえは良いが、実際はかなり複 
雑である。プレィした人は分かる 
と思うが、その目玉である学習能 
力が低いのである。ボスなどに対 
しザラキを連発しているのを見る 
と腹が立つてくるし、いつまでた 
っても回復呪文を唱えてくれなか 
ったり、逆に全然 HP が減ってな 
いのに回復呪文を唱えるなど、困 
つたことが多々ある。しかし、こ 
こがまたマニアには嬉しいところ 
なのである。10回、20回の 
戦闘では学習の有無が現れ 
て来ないが、 loo 回、2 
00回となると、明らかに 
学習していることが分か 
る。効かない呪文は全く唱 
えなくなるし、その戦闘で 
最も良いパターンの呪文を 
唱えてくれるようになる。 



出回っているが、それでもなお D 
Q はトップの座を明け渡すことな 
く、王者の地位に君臨し続けてい 
る。それはひとえに DQ の持つ魅 
力故であろぅ。 

現在、六作目(以下^1)まで発 
^ lTC されている DQ シリ ーズだが、 
このすべてを通して主人公は自分 
である。 FF などによく現れてい 
る主人公の独人歩き。つまり、主 
人公が物語を進めていく手伝いを 
プレィヤ ーがする といぅこと だ。 
これだと プレィヤ ーは常に画面の 
外から眺める存在であり、その物 
語を「知る」だけで、「経験」す 
ることは出来ないのである 。 DQ 
にもそれが皆無なわけではない。 
四作目(以下汉)で、0 0*もその 
失敗を経験している。なんと言っ 
ても、ゲー厶スタート直後に決め 
た主人公の名がゲー厶に現れるの 



していつのまにか主人公を演じて 
いる。それが知らず知らずのうち 
に、 DQ を期诗してやまないとこ 
ろだと思う。(大阪府平新一) 

生きた言葉が 
生み出す存在感 

DQ 世界の住人たちの言葉は、 
その人の性格や生い立ちを感じさ 
せるほど生き生きとしています。 
そういった言葉に対する細かな配 
慮は、プレイを 楽しく させるだけ 
でなく、その世界の人間たちを存 
在感あふれる存在にし、ひいては 
その世界全体の存在感さえ強めて 
いるのです。 DQ が他の作品の追 
随を許さないのはこういつた点に 
あるのではないでしようか。 

A — 戦闘という 
新しい挑戦 

今や RPG の 代名詞とも言って 
よいほどの存在となった DQ 。 三 
作目『そして伝説へ…』でそれは 
社会現象にまで登り詰めた。おそ 
らくこの 時からだろう、 RPG と 
いうジャンルが日本人に定着した 
のは。今日、多種多«の RPG が 








長野県峰沢暁子 
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埼玉県服部睦月 


れている 時代劇 や刑事ドラマでた 
くさんの人間が殺されていくこと 
を彼らはどう説明するのでしょう 
か。同じ日の別のワイドシヨ—で 
も同じ事件を扱つており、その 中 
である弁護士さんが 「 DQ に罪は 
なく、欲しいという気持ちを 我慢 
できないことが問題なのでは」と 
発言していました。まさしくその 
通りだと思います。 

なぜ僕が DQ に 
期待するか 

スーパーマリオシリーズがアク 
ションゲー厶界で一番で在り続け 
るのに対して、 DQ シリーズが P 
RG 界の王者でなくなってからか 
なり久しい。スクウェアゲー厶の 
台頭、他業界からの才能の流入。 


さしてしまうのではない 
か、とか)しかも、その 
中学生が、人一倍やさし 
くて思いやりがぁったの 
に、ゲー厶によって精神 
が破壊されたかのように 
言っている。価格が高い、 
発売した後、売り切れで 
売っていないなどは納得 
できるが、前のようなことをいつ 
てると信じる親がいて、ゲー厶に 
対して さらに 偏見を持つてし まつ 
て、ゲー厶を取り上げる、捨てる、 
もしくはやめてなどと、言つてし 
まう事を危惧してしまう。中学生 
も親に買ってと言う方より、盗み 
をしてしまつた方が困る(苦しむ) 
とは思わなかったのか。とにかく 
毎回毎回同じ様な事を言われると 
腹が立つ。少しはメディア(大人) 
も勉強して欲しい物だが。 

(神奈川秀樹還暦) 



相変わ5ず 
根強い偏見 


同じワイド シヨ — を見ていて余 
りの旧態依然ぶりにおもわず笑つ 
てしまいました。同じ局で放送さ 


し、見つかつてしまつた。お互い 
に家が近いので何回か見かけたこ 
とがあるので、バレてしまうと思 
い、近くにあった出刃包丁で刺し 
た。小学生は重体、動機は DQVI 
が欲しかつたからだそうだ。ワィ 
ドショーによるとその中学生は、 
やさしくて、思いやりがあつたの 
で、家が貧乏で親に言っても買っ 
てもらえないことが分かつてい 
て、親を困らすだけだと思い、盗 
みを働こうと思つた、と言つてい 
たようだ。事実は事実だが、ワィ 
ドショーの奴らが、相変わらずゲ 
—厶は悪いものだと決めつけて、 
偏見と差別をあおるような低レべ 
ルの議論をしているのを見てると 
腹が立つてくる ( DQ というゲ— 
厶は、殺して殺して殺しまくつて 
最後にボスを殺して終わりという 
ゲー厶なので、殺すことを平気に 


今後、この AI は改良を重ねて 
より良いものに変わってくれるだ 
ろう。それは DQ が RPG の頂点 
に君臨し続けるためには、成さね 
ばならない問題である。 

(東京都早坂智宏) 

_他者としての 
存在である仲間 

DQW が出た頃、初めて導入さ 
れた A — 戦閫に関して「頭が悪い」 
とか「全然使えない」といつた話 
がよく聞かれました。ですが早坂 
さんの言うとおり' 使い込めばあ 
る程度解消されていく物でした 
し、またその使えなさが逆に、 
「指示の出せない存在=自分とは 
他人である仲間という存在」を強 
く意識させてくれるシステムだつ 
たと思いますちなみに VI の A — 
はかなり賢くなつてい ると 思いま 
すが、皆さんはどう思いますか。 

DQ を巡る報道に|言 


1995年12月9日14歳の中学 
生が、11歳の小学生のいる家に侵 
入して盗みを働こぅとした。しか 


ドラゴンクエスト ni [ RPG ] 
ドラゴンクエスト IMRPG ] 








メーカー：エニックス/機種：スーパーファミコン/価格：¥9,600/発売日： '92 年9月27日 
メーカー：エニックス/機種：スーパーファミコン/価格：¥11,400/発売日： ’95年12月9日 



静岡県リンクス 



ドラゴンクエスト V [ RPG ] 
ドラゴンクエスト VKRPG ] 


の原因の一つではないでしょぅ 
か。マニユアルを熟読しないと遊 
ベないゲ—ムが增ぇるなか 、 DQ 
の入り込み易さは特筆すべきもの 
だと思います。 

さて次回からいつもの「统者二 
ヨル批評」に戻ります。もちろん 
DQ についての批評も歓迎します。 
またこのコ—ナ I に載った批評へ 
の反論も募集中です。この人の意 
見には納得できないと思つたら即 
投稿して下さい。 

それでは次号も皆さんの批評を 
楽しみにお待ちしています。 


込み、電源を入れた。そして、一 
瞬のための時間が空き、その後、 
高らかにファンファーレが鳴る。 
もちろん、いつものあれだ。 

「やつと帰つてきた」とにかく 
僕はそう思つた。たしか、前回 D 
QV の時もファンファーレを聴い 
た瞬間、帰つてきた、と感じたよ 
うに覚えている。 

僕より若い世代についてはよく 
分からないが、僕と同年代、また 
は僕より上の世代のゲー厶ファン 
にとつて、00*シリーズは£^卩05 
における、故郷のような、ひいて 
は母親のような存在なんだと思 
う。 DQ で RPG の楽しさを知つ 
た僕たちは、他の RPG を渡り歩 
き、 そしてそれを楽しんでいる。 
多分そこでも DQ は多くの人に影 
響を与えている。例えばその RP 
G の楽しさを決めるのに多くの人 


は、現時点での DQ の最新作を基 
準に評価していると思う。その証 
拠に「このゲー厶は DQ より面白 
い」とかいう意味の言葉は、誰も 
が一度、口に出した経験があるこ 
とだろう。そして DQ と違う所の 
数の多さでその RPG のオリジナ 
リティを決めている。 

このように僕は DQ を離れなが 
らも常に DQ を意識し、そして最 
新作が発売されるたびに、また D 
Q へと帰つていく。釣りの世界で 
は「釣りはフナに始まり、そして 
又、フナで終わる」という言葉が 
あるそうだ。帰つてきた僕を常に 
温かく迎えてほしい。そう僕は D 
Q に期待している。 

(埼玉県下田明広) 

_新しいのに懐かしく 
_感じる不思議さ 

「帰つてきた」という感覚には 
とても共感します。聞き慣れたフ 
ァンファ—レや慣れ親しんだ鳥山 
キヤラという感覚的なものだけで 
なく、システムの変更を簡略化や 
新要素の追加にとどめるという姿 
勢が生み出す DQ の遊び易さもそ 


数え上げればその理由はきりがな 
い。しかしその最たる原因は僕ら 
プレィヤー側にあると思われる。 

DQ は DQ でなければならな 
い。僕らはそう望み、そして制作 
者はそれに応え続けてきた。その 
結果 DQ シリーズは一定以上の水 
準を保つ半面、飛躍的進歩を遂げ 
ることができないというジレンマ 
におちいることになる。その間隙 
をぬつて DQ を模倣し、そして独 
自のシステムを加えた他の良作 R 
PG がマニアのそして一般の支持 
を得るに至つた。 

では、 DQ はその存在が大きか 
つたとはいえ、本当に役割を果た 
し終えてしまつたというのだろう 
か。その答えは、人によって違う 
だろうが、僕に個人的意見を言わ 
せてもらえれば、はっきり否と断 
言したい。 

12 月 9 日。多くのファンの期待 
が高まる中、その最新作、 DQ VI 
は発売された。だれもがこの発売 
日にこだわるあたり、 DQ の DQ 
たるゆえんともいえる。 

もちろん発売日に買つてきた僕 
は、急いで本体にヵセットを差し 
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強烈な個性を持った魅力的 （？） なキャラクターたち。 


装着しているアーマーは受けるダ 
メージを軽減させる。相手のアー 


r 八—チャフアイタ I 」 
とは異なった思想 

アー厶ストンシティという架空 
の都市の不良少年たちの間でナッ 
ツクラックという遊びが流行して 
いる。四方を囲まれた空間で殴る 
蹴るのサシの勝負を行うという危 
険な遊びだ。「フアィティングバ 
ィパーズ」(以下バィパーズ)は 
こんな世界を描くセガの新作ポリ 
ゴン格闘ゲームだ。 

登場するキャラは己の欲求に正 
直な人間たちぱかりだ。アーケー 


ドでの使用頻度が一番高いコスプ 
レ少女 HONEY は、自分の作つ 
た衣装を披露したいが為にバィパ 
丨(ナッツクラックに参加する人 
のこと をこぅ 呼ぶ)になり、また、 
ナルシストのバトルロッカー RA 
XEL は自分の名を売る為にナッ 
ツクラックに参加している。彼ら 
には自らの肉体を鍛えて鎧にする 
といぅ格闘家的な発想はない。ア 
—マーで身を守るのだ(だからこ 
そ過激な ファイトが 可能になるの 
だが)。それだけではない 。 RA 
XE L 、 PICKY といつたキヤ 


ラはギターやスケボーを武器にす 
る ことさえ ある。「バー チヤ 2」 
で表現された、格闘家や格闘技が 
持つストイックさとはかけ離れた 
世界観をバイパーズは持っている。 

パ VA °— ズを特徴づける 
システムの生む快感 

体を守るアーマーと、四方を囲 
まれたフイールドは、「パーチヤ」 
との大きな相違点だが、この2つ 
の要素を生かしたシステムにより 
「バーチヤ」とは全く違った方向 
性が打ち出されている。キヤラが 





編集部で厳選した名作ゲ—厶を、 
本誌自慢の批評陣が丁寧に批評す 
るのがこのコ—ナ I だ。好きだか 
らこそいいたい、そんな熱い想い 
が伝われば嬉しい。 


フアイテイング八イバ—ズ 


林村わたる 


破壊が生み出す強烈なインパクト 

SAMi 霞、 K 匕— 1131 れいいな®^ホリームだ〇 


QE] 







♦プロフィール 

林村わたる(はやしむら•わたる） 

1968年生まれ。ライター。「時代はサンマンだ」 
と鉄拳2から浮気。倒してはつかみ、倒しては 
つかみ、の毎日。聞いてないのに情報を教えて 
くれる心優しき人に囲まれ、 DQVI 耳年增に。 
悲しい0 
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パーチヤファイター 2 [格闘 ACG ] 

メーカー： セガ/機種：アー ケー ド/発売年度： ’94# 
サターンに移植されて、ゲーセンでの人気再 
燃。足掛け3年も現役、それも一線での活躍を 
続けるゲーム界の「あぶさん」。 
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フアイテインク/レ—ズ 

[格闘 ACG 】 


メーカー: 
© SEGA 


セガ/機種：アーケード/発売年度： ’95年 
1995 



手のゲー厶では重要だ。その点、 
もう•歩の練り込みが欲しかった 
ところである。 

「バ ー チャファ ィター 」でポリ 
ゴン格闘という新しい地平を切り 
開き、「バーチャ2」で一つの到 
達点を見せたセガ AM 2 研。その 
路線を進むだけで、誰も文句は言 
わないだ ろうと 思うのだが、それ 
だけでは飽き足りないらしい。バ 
ィパー ズの次はあのソニックを使 
ったポリゴン格闘ゲー厶を制作中 
だとい うこと だ。そのフット ワー 
クの軽さで僕らの期待を次々と裏 
切つていつて欲しいものだ。もち 
ろんいい意味で。 


マーを壊せば、それだけ有利な展 
開になる訳だ。無理にアーマーを 
破壊しなくても勝つことはでき 
る。しかし巧みな演出がプレィヤ 
1にアーマー破壊を沮わせる。耐 
久力の落ちたアーマーにガードア 
タックといぅ攻撃を当てると、心 
地よい破壊音と共にアーマーは四 
散し敵が吹っ飛んでいく。これだ 
けでも十分に快感だが、その後 3 
D といぅことを生かした、 3 つの 
視点からのリプレィが入る。都合 
4 回、アーマー破壊シーンを見る 
ことになるが、壊した側はただ気 
持ち良く、壊された側は ちよつ と 
した絶望感にひたりながらその光 


mM を眺めるしかない。 

フィ ールドを囲む金網や壁もリ 
ング アゥトをなくすこと以上の役 
目を持つ。壁に当たることでもダ 
メージ を受け、また フィー ルド中 
央なら吹っ飛ぶことで回避できた 
追い打ちが、壁という障害物のせ 
いで回避できなくなる。ゲー厶の 
特性と して 連続技が入力し易いた 
め、壁際で連続の追い打ちを喰ら 
うと、壁に よる ダメ ージも 加わり、 
みるみるうちに体力が減ってい 
く。また壁に向かって相手を投げ 
飛ばしたり、吹っ飛ばしたりとい 
う技も多数用意されており、常に 
壁という存在を意識せざるを得 
ず、これが強い圧迫感を生む。こ 
の圧迫感を逆に利用した演出もぁ 
る。 技を選んで フィニッシュ する 
と、吹っ飛んだ敵が壁を破って飛 
んでいく。破壊の爽快感と、壁の 
圧迫からの解放感の相乗効果が強 
烈な刺激を生んでいる。 

バイ A °— ズの魅力と 
次に残された問題点 

ナッツクラックという 危険な遊 
びを描くバイパーズに、押して、 


引いて、という格闘技的な「間」 
は似合わない。必要なのは相手に 
なめられない強気の姿勢、そして 
只々相手を圧倒することのみ。そ 
れがために、快感を生み出す工夫 
を何重にも凝らすことで、攻撃へ 
の強い動機忖けをおこない、また 
連続技を出し易くすることで、相 
手を圧倒する闘い方を可能にして 
いるのだ。キャ ラクターや 世界観、 
そしてシステムを貫く、1本のし 
つかりと した柱が、この バィパー 
ズにはある。 

ただし、連続攻撃をシステムの 
要にすることは諸刃の剣だ。連続 
攻撃がハメにならない工夫が必要 
になる。もちろん対処法は用意さ 
れている。ただ完全には上手くい 
かず「鉄拳2」と同じ轍を踏んで 
しまつたようだ。一部キャラの完 
全なハメ技の存在が報告されてい 
るし、 ィンストカー ドに書いてあ 
るダウン攻撃が禁止されたり、あ 
るセガの直営店ではそのダウン攻 
撃自体が出ないような調整がされ 
たりという混乱が起きている。回 
避する努力をすれば回避できると 
いう作りが、対戦が主となるこの 















マ—ヴル•ス|パ|ヒ—口—ス 


岡元建三 


肉強_の中 — 潛む蓽麗なる_ぃの莫学 

カブ n ンのアメ n ミを題材にした対戦格闘ゲ—ムの第二弾はどのよ3に進化、発展したのか？ 


アメコミと格闘ゲ—ム 
の究極融合形態 

アメコミと言えば、 DC 、 ダー 
クフォ ー ス、ヴ エロティックなど 
いろいろなメーカーがある。その 
中において最大手でもあるマーヴ 
ルコミックのキヤラクタ I を使つ 
た CAPCOM の格闘ゲー厶、そ 

れが「マーヴル.スーパーヒーロ 

丨ズ(以下 Ms H )」 だ。この 
「 MSH 」 では、アメコミの持つ 
魅力の一つである超人としての圧 
倒的なパワーと華麗なる 技、そし 
て破壊的なまでのダィナミックな 
必殺技の数々が、格闘ゲー厶のル 
丨ルの中、個々のキヤラクター性 
を そこなうことなく 、コミックで 
は見ることのできない躍動感あふ 
れる形で うまく 表現されている。 
その力の象徴に前作 「 XIMEN 」 


のハイパー X にあたるインフィニ 
ティ.スペシャルがあり、技の象 
徴に 『AERIAL RAVEj 

がある。インフィニティ•スペシ 
ャルとは、必殺技用ゲージを、技 
を出したり、ダメージを受けるこ 
とで溜めていき、一気に放出する 
強力な必殺技である。今までとの 
違いと言ぅと、各キャラによつて 
ゲージを溜めておける本数に差が 
あるといぅことだ。これにより、 
キャラ別に必殺技への戦略性が変 
わり、変化のある戦いになつてい 
る(しかし、ブラックハートやシ 
ユマゴラスが一本てのはちょつと 
悲しい)。また、必殺技ではない 
がキャラクターの能力を一時的に 
up させるモノとして新システム 
のインフイニテイ•ジェムがあ 
る。これは6つの宝石にそれぞれ 
のパワー UP 特性がついており、 


又各キャラ専用のジヱ厶もあり、 
それを使用することで特殊能力を 
発揮できるよぅになつている(マ 
グニートーの無敵バリアもジェム 
使用になつている)。このジェム 
の奪い合いや使用時のタィミング 
などが戦いのかけひきとしていい 
スパィスになつている。 

そして 「 MSH 」 の楽しさとし 
て最も見せているのが、技の象徴 
である 『AERIAL RAVEJ 
だ。このコンボは、空中において 
3ヒット以上- f 必殺技をたたき込 
むものであるが、華麗なる連続攻 
撃が相手にヒットする気持ち良さ 
は他のゲー厶以上の美学を感じ 
た。相手は一度空中にふつ飛ばさ 
れたり、空中での制空権を失うと 
無防備な状態となつてしまう。 そ 
して この瞬間こそが 「 MSH 」 最 
大の技の見せ場であり、相手を死 


ぬまで踊り狂わせることができる 
AERIAL RAVE の登場と 
なる。このゲー厶における戦いの 
全ては AERIAL RAVE を 
決めることに集約されている。も 
ちろん負けることなどゆるされな 
い。スーパージャンプやダッシュ 
をたくみに使う 「 MSH 」 の戦い 
は、今までになくスピーディーな 
展開となり、その中でガンガン連 
続技をたたき込むスタィルは、今 
までの対戦格闘モノが見せていた 
「勝負」というものから戦闘にお 
ける破壊への美学へと変化してき 
ているのである(そのめまぐるし 
さゆえに、ついてこれないという 
人がいるのも確か)。 

戦う美学を実現した 
システム 

このように多段ヒット攻撃がメ 
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X — MEN 「格闘 ACGJ 

メーカー：カプコン/機種：アーケード/発売 年度：_ 
日本で T V 放映までされた人気 アメコ ミ 
戦格閎ゲームにした意欲作。豪快で奥の 
内容で2 D 格闢の新境地を開いた。 


♦ブロフィール ♦ 

岡元建三（おかもと • けんぞう） 

1967年生まれ。造形アーティスト0 TV CM 、 
映画を中心に活躍中。ほとんどのゲームに手を 
出すヘビーユーザー。代表作として映画「ゼィ 
ラム 2 J 特殊衣装など。現在、大きなブロジェ 
クト進行中。 
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ブラックハート様のインフイニテイ • スペシャルが炸烈。 


マーヴル•スーパーヒーロース 

[格闘 ACG ] 


関連作簏 


人的には、ジャガ ー ノー トス テ ー 
ジの暴走的なテンポある曲や、キ 
ャプテン•アメリカのこれぞヒー 
ローと思わせる曲調などに心動く 
ものがある)。 

これまでに CAPCOM がリリ 
1ス してきた対戦格闘モノのいろ 
んな魅力が織り込まれ、そこにぅ 
まくアメコミの持つ魅力を取り入 
れた 「 MSH 」。 それはまさにこ 
のキヤ ラクタ ーならではのゲー厶 
性を追求した結果であり、キヤラ 
クタ ーを使用した格闘ゲー厶の一 
つの理想の形といえる。 


して イン フイニテイ カウンタ ーが 
ある。 カウンタ ーとついているこ 
とからもわかると思ぅが、猛烈な 
ラッシュをくらつている時、ガー 
ドしたのち素早くコマンドを入力 
すると、相手に対してそれぞれの 
必殺技で反撃できるのだ(技とし 
ては 「ストゼロ」 の ゼロカウンタ 
1と同じ)。ただし、この イン フ 
イニテイ •カウンタ ーは、 イン フ 
イニテイ•スペシャルと同じくゲ 
—ジ1本分を消費するため、きび 
しい選択の中、使わなければなら 
ない。安易さがない分その存在は、 
大きいものになつている。 


そしてス ーパー ジャンプも又、 
ラッシュ時での対処として効果的 
に使え、相手の攻撃をガードした 
ままキックボタン 3 つ同時押しす 
ることで、上空へジャンプするこ 
とが可能、一時的に回避すること 
ができる。加えて、空中へ回避し 
たぁとのガードは安定しており、 
かなり安全なのだ(ただし万能で 
はなく空中投げを受けることも)。 

これらのシステムにょつてハメと 

も見える連続攻撃や追い打ち攻撃 
が禁じ手ではなく、 さらなる 面白 
さの魅力として成立し、ゲー厶を 
ぅまく 引き立てている。 「 MSH 」 
は連続攻撃などの持つ気持ちょさ 
を最大限にアピールしつつ、それ 
に対する対処もしつかりシステム 
としてバランスをとることで今 ま 
でにない力と力のぶつかり合いや 
華麗なる技を見せることに成功し 
ている。そしてそこには、『ただ 
勝てばいい』ではない『いかにし 
て美しく勝つか J といぅ戦いの美 
学が存在するものになつている。 

グラフイツクやサウンドも、実 
にアメコミらしい雰囲気やリズム 
でセンスの良さがうかがえる(固 


ィンの格闘ゲー厶では、「ハメ」 
になりやすいという声もある。 
「華麗なる連続技で勝つ」という 
今までの格闘ゲー厶においてだれ 
もが求める攻める側の爽快感は、 
守る側にとっては苦痛がつのり、 
ハメられたまま屍となつてしま 
い、絶望感にうちひしがれること 
も多々あつた。しかし、 「 MSH 」 
はそのハメともとれる連続攻撃や 
追い打ち攻撃の手をゆるめること 
なく、むしろ強くアピ^ —ルする形 
をとりながらも、その攻撃がハメ 
にならない、その上攻守の交替が 
めまぐるしく変わるシステムを打 
ち出し、屍たちに希望の光をあた 
えたのだ。キヤ ラクター は、投げ 
られたり、必殺技を決められたと 
き、必ずダウン状態になる。通常 
ならばダウン攻撃やさらなる追い 
打ちへと続くわけだが、ここで回 
転起き上がり(ふっ飛ばされてか 
らコマンド入力することで相手の 
足元へ回転して起き上がる。又、 
回転中は無敵)をすることで、ダ 
ウン攻撃の回避をしながら、すぐ 
さま相手に反撃できるようになつ 
た。そしてもう一つ挙げるものと 











大斬りの威力はシリーズ共通。 


撃必殺の真剣勝負であり、開発者 
の考えがよく現れている。 

だが、「実際に真剣で行う勝負 
のような リアリティ」 の裏に、何 
かが隠されているように思える。 
本当は、できるだけプレイ時間を 
短縮させようとする意図があるの 
では？と邪推したくなる。プレ 
イ中のタイムの減りが異常に速い 
ことも疑いたくなる理由の一つ。 


「サムライスピリッツ斬紅郎無 
双剣」は、徹底した硬派なビジユ 
アルで、初代サムスピフアンには 
たまらない作品である。 

しかし、街のゲー厶センタ ーに 
おける対戦台.対戦人口は少ない 
よぅに見える。格闘ゲー厶フアン 
にはイマイチ評判が悪いよぅだ。 

これは、$で新たに盛り込まれ 
たシステムが未熟で、ゲー厶 バラン 
スが取れていないことに歷がある。 

豪快さが最大の売り 
なのだが…。 

サムスピシリーズ通して言える 
のが、技一発一発のダメージが大 
きいことである。中でも最新作は、 
プレィ：^ が呆れるほどのダメー 
ジ量である(それがサムスピの本 
質だ、という人もいるけど)。 

怒りゲージ点灯時の大斬りが体 


力の半分を奪い去つてしまつたり 
するのは前作と同様。今回はさら 
に、画面上でパー セント 表示され 
る ヵゥンタ ー ダメ ージの 存在が 拍 
車をかけている。「ガルフォード 
の ヵゥンタ ー大斬り二発で KO 」 
などは 良く あることだ。 

また、体力を半分奪ったうぇに 
気絶させ、もう一度入れれば完全 
に KO といった連続技が多数発見 
されている。一度入ったら相手が 
死ぬまで続けられる、いわゆる 
「無限コンボ」まである。 

こういった凶悪な連続技を生み 
出したのが、本作の新システムと 
して導入された「回り込み」だ。 

「回り込み」は、一瞬にして相手 
の背後を奪える。一瞬にしてめく 
り状態を作ることが可能なのだ。 

めくり状態で攻撃を食らうと、 
かなり長く「のけぞり状態(食ら 


い判定を持つ硬直状態)」が発生 
する。すなわち、連続技が入れや 
すい状況が出来上がるのだ。 

ゲー厶バランスの崩壊につなが 
る理不尽な連続技は、開発段階で 
十分回避できたはずである。むし 
ろ、連続技を入れやすくするため 
に「回り込み」という新システムが 
取り入れられたようにすら思える。 

「一撃必殺 J のシステムは 
何を意味するのか? 

おそらく 開発者たちは、先に一 
撃を入れたほうが勝ち、 という シ 
ステムを望んだのではないのか？ 
実際に真剣で斬られれば、一撃で 
致命傷である。そういった現実感 
をゲー厶に反映させたのかもしれ 
ない。本作に導入された「剣聖モ 
1ド」(常に怒りゲージ満タンだ 
が、ガード不可になる)は正に一 


4 ,.-. 



サムライスピリッツ〜斬紅郎無双剣〜 __ 

斬新なゲ—ムシステムは音か凶か 

硬派路線への復帰を目指したサムスピシリ—ズ最新作。爽快感と不快感が同居する諸刃の剣だ。 


須藤玲 










—ムソフト批評 


サムライスピリッツ[格闘 ACG ] 

メーカー： SNK/ 機種： ネオジオ CD 
価格：¥7,800/発売日： ’94年9月9日 
対戦格翮ゲーム界に新風を吹き込んだ和風チ 
ヤンバラアクション。ダイナミックな映像と 
存在感あるキャラが人気を呼んだ。 


[〇5 


♦ブロフィール 
須藤玲（すどう • れい） 

1969年生まれ。シューティングと格闘ゲームに 
命をかけるゲームライター。マニアックなシュ 
ーティングが続々と新世代機に移植され、嬢し 
い悲鳴をあげている。メタルブラックとウルフ 
ファングの移植の出来が心配0 


メーカー： SNK / 機種：アーケード/発売年度： ’95 年 
0)SNK 1995 


特色ある必殺技も魅力のひとつ。 



サムライスピリッツ 
斬紅郎無双剣[格闘 ACG ] 


関連作品 


ンサービスと捉えるべきだろぅ。 

キャラクターに二種類の性質を 
持たせたり、新たなガードシステ 
厶を盛り込むなど、キャラ人気に 
溺れない向上心も評価したい。 

本作は、サムスビファンを納得 
させる見事な世界を持つている半 
面、格闘ゲー厶ファンを遠ざけて 
しまつた。世界観作りに費やした 
力と時間を、もぅ少しだけゲー厶 
作りに回せば、名作となりえたは 
ずである。 

おそらく発売されるであろう次 
回作が、サムスピフアンも格闘ゲ 
1厶フアンも魅了するような作品 
になることを祈つてやまない。 


「、ハーチヤファ イター」 や「鉄 
拳」といつた 3 D 格闘ゲー厶は、 
回転率が高くインカムも高い。そ 
れに習って、プレイ時間を短くす 
ればインカムが上がると考えたの 
ではないのか？ 

では実際に早く勝負がついてい 
るかと言えば、現実はそんなに甘 
くない。なにせ背後を取られれば 
終わりなのだから、プレイス タイ 
ルは自然と受け身になる。さらに、 
これまた新システムである「見切 
り」が待ちプレイを助長している。 

「見切り」が完全無敵であるこ 
とをいいことに相手の攻撃を避け 
続け、チクチクと牽制技を繰り返 
し、自分からは攻めない。そして 


められ なかったのは残念だ。 

良くも悪くも 
サムラ V スピリッツ 

心を鬼にして、ここまで苦言を 
述べたのは、本作が非常に「惜し 
い」作品だからである。ゲー厶バ 
ランスといぅ核心が不味いがため 
に、他の良い部分までも不味く見 
えてしまぅ のが残今〗でしかたない。 

純和風を基調とした、渋すぎる 
グラフィックには目を見張るもの 
がある。破れ障子、桜の木、竹毅 
といった背景が、実に細かくリア 
ルに書き込まれている。差し込む 
光線や揺れる水面など、エフェク 
卜も秀逸。本作のために何人のグ 
ラフィッカーが倒れたのか心配し 
たくなるほどの執念が感じられる。 

ゲー厶を彩る演出も素晴らし 
い。前作の反省からか、軟派なパ 
ロディは排除された。時代劇のイ 
メージを保つため、外国人はガル 
フォードー人に抑えられている 
(侍の中の侍、柳生十兵衛が消えた 
のは不満だが)。ナコルルの妹であ 
るリムルルの登場は「狙いすぎ」 
の声もあるが 、 SNK らしい フア 


相手の攻撃を上手く避ければ、待 
ってましたとばかり連続技をたた 
き込む。本作の対戦スタィルは、 
豪快な「チャンバラ合戦」ではな 
く、地味で姑息な「見切り合戦」 
がメィンとなつてしまつている。 
こんなつまらない試合に、誰が貴 
重な百円を投じるというのか。 

「見切り」「回り込み」といった 
ゲー厶システムがもう少し練られ 
ていれば、こういった悲劇は避け 
られたと思う。 

前述の「剣聖モード」であるが、 
折角の画期的なシステムなのだか 
ら、これを標準システムにすれば 
良かったのではないだろうか？ 

「見切り」「回り込み」を使う側、 
受ける側のバランスを調節し、ダ 
メージ量を改善すれば、「剣聖モ 
1ド」は絶対に面白くなるはずだ。 
まったくガードできないのがダメ 
ならば、本作にある「当て身」を 
工夫して、コマンドでガードでき 
るようにするのも良いだろう。 

基本 シス ー-7~ 厶がほとんど進化し 
ていない 2 D 格闘ゲー厶界におい 
て、画期的な試みである「剣聖モ 
—ド」が、完成度の低さゆえに認 
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少女マンガベタベタの世界観は狙いどおり （？） 


ル さとは別物の「忘れ かけていた 
乙女心」、まさに「アンジエリーク」 
の中を流れているものなのである。 

公園で憧れの {17^ 聖様にばったり 
出会ぅ。據 r だね、と言われて、何 

と 焚！！ えるか。偶妖〖ですねと答えれば 
それで終わりだが、頰を赤らめて 
「お会いしたかつたです」と言つた 
ら…。ゲー厶進行と共に変化する親 


密度によって、3聖様の返答も変 
わる。デートに 誘っ たり、 誘われた 
り。育成のお手伝いをお願いするば 
かりで なく私的な会話な ども 重ねる 
うちに親密度も高まり、はじめは素 
っ気なかった聖様も笑顔を見せ 
て くれる ようになり、やがて…。 

例えば口が悪くて、守護聖の間 
でも不作法者で有名なゼフェル 
は、はじめのうちこそ顔を見せれ 
ばうる さがり、 育成を頼めば面倒 
くさが るが、 プレィヤー の熱心 さ、 
けなげ さが 伝わると、その隠され 
た素直な一面、ぶっきらぼうな言 
葉の陰の優しい表情を見せてくれ 
るようになる。また、自信家で情 
熱的なオスヵーの場合は直球勝負 
かと思いきや、会いたかつたと笑 
顔を見せた翌日、露骨にこちらを 
子供扱い、不安な気持ちで一杯に 
させて おきながら、 頼んでもいな 


あの「守護聖さま」が 
PCIFX で登場 

SFC ソフトとして、かつて一部フ 
アン ^ H した：^: 「アンジエリー ク」 
が、今、「人気声優によるアフレコ」 
「様々なアニメバターン」等の要 f 
加え、 PO - FX ソフトとして！ 

した。ターゲットにしたゲ I 厶 
としてのであの魅 
力について、してみたい。 

宇宙を統べる新たなる女王。そ 
の候補として選ばれた金の髪の少 
女が、このゲー厶の主人公である。 
同じ女王の座を競い合ぅラィバル 
は、青い縦ロール髪で名門のお嬢、 
いわゆる「女王候補として申し分 
ない」高ビー娘。何の取り柄もな 
い主人公ときらびやかなライバル 
と、これだけ取っても少女漫画の 
王道をゆく設定なのだが、脇を固 


める守護聖様たちもまたすごい。 
ジャニーズ系元気少年に、自然を 
愛する王子様風、男女を超越した 
美意識のヒト、はたまた素直にな 
れない生意気メカ好き少年他…。 
パターンと言えばパターンだが、 
その臆面のなさがかえって今風 
だ。そんな彼らの力を借りて何も 
ない大地を育成し、そしてより早 
く育成を終えた方に女王としての 
資格が与えられるといぅのが、こ 
のゲー厶のストーリーなのである。 

しかし主人公の個室ひとつ取っ 
てみても「女の子なら一度は憧れ 
た」乙女ちつく系、レースのカーテ 
ンに可愛いベット、熊のぬいぐるみ 
付きだ。セィカのぬりえ ノ ートから 
抜け出たようなそれらの設定もま 
た「いかにもそれらし」くつて、 
パロデイライクな様相を呈してい 
るのだが、そこにあるのはシニカ 


アンジ H ク Special 


春生文 


パタ—ンを作品に昇幸する理解とセンス 










_ アンジェリーク [ SLG ] 

22 メーカー： 光栄/機種： スーノ（ーファミコン/ 

運価格：¥9,800/発売日： ’94年9月23日 
作本作のス-パ-ファミコン版。こちらが元祖。発売から 1 年以 
〇上たった今も売れ続ける人気作。派手な広告もなく、評判が 
■I □コミで広がり' -時はなかなか人手が_しかった作品 c 
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♦ブロフィール 
春生文（はるお • あや） 

1967年生まれ。風のシスティーナと誕生日が同じ（それ 
がどうした)。原稿執筆の速さと品質の高さをひたすら目指 
してはいるヒマなライター。遇刊 G 誌 F 誌の購読は欠かさな 
いが混雑が嫌いなので馬券は買わないという無駄な人生を 
送っている。好きなお馬はミホノブルボン。 


メーカ-: NEC ホームエレクトロニクス/機種： PC - FX / 価格： ¥7. 800/ 発売日： '95 年 12 月 22 日 
©1 994.1995 KOEI C 0 ..LTD © NEC Home Electronics Ltd . 1995 


■■ ゲームソフト批評 



守護聖様との幸せのひととき。これも女の幸せ？ 


アンジェリーク Special 

[ SLG ] 


様と結ばれる道を選んだ日にも、そ 
こで Ml するロマンチック^!^には 
大満足出来るはずだ。当然「全部の 
塞聖様とのエンディング i :」とい 

に變暴し t 、 ぁる。 

FX の水を得、素敵な声で喋り、 
かつなめらかにアニメする Mg 聖様 
の素晴らしさ…、それはまさに、ソ 
フト のアピールポィントとハードの 
得意分野との幸運な出八云いと言える 
のではないだろぅか。 

そして女の子ゲーは八スょぅゃく 
遅い春^!えたのだ。百花繚乱の季 
節もそう？はないかもしれないと、 
ここに記してみたい。 


いのに主人公の育成する土地に炎 
の力を贈ってくれたりするのだ…。 

用もないのにひたすら査叩の i 
聖様を訪ね暮らすこと^^来、そん 
な行動はまさに、ただ好きな人の横 
顔や後ろ姿などを見るためだけに、 
よそのクラスや上級生の教室棟へと 
通った学生時代のそれに他ならな 
い。教室にいなかつた、それなら体 
S かな、生徒ホールかなとあちこ 
ちへ遠征していく気分はそのまん 
ま、「お部屋にいらつしゃらない」 
守護聖様を求めて公園や森の湖を 
転々とする時の気持ちなのである。 
そしてそれらを「ありがちな バター 
ンの挿入がたまたま功^#してるよ 


ね」と片づけてしまう事は簡単だ 
が、わざとらしさギリギリの「よ 
く ある パタ ー ン」を、感動に昇華 
して ユーザーの胸へ届ける事ほど 
難しい事はない。パターンに対す 
る理解の深さと卓抜したセンス。 
それらなくして 本作と同様の感動 
を生む事は出来ないであろう。 

正直、難易度はかなり低めに設 
定 されて いるし、惑星 シミユレー 
シヨンと いう観点からのみ見れ 
ば、確かに物足りないものはある。 
が、このゲー厶は「育成 シミユレ 
—シヨン」 の形を取つた「心温ま 
り胸ときめくなごみゲー」、むしろ 
ゥォ ー シミユレ ー シヨン ばりの&⑼粋 
な作り込みを されな かつた事に感 
謝したいくらいの作品なのである。 

夕—ゲットに合致した 
バランス設定の妙 

1聖様との亦養、親密度の変化 
が、そのまま惑星の育成状況に反映 
されるという点も、恋愛要素と S 
要素の理相韵な融合だ。仲良しの守 
護聖様がたくさんいるプレイヤーの 
土地などは、 「{ tfl 聖様がたのご i 
によつてどんどん勝手に育成されて 


いく^^」に違いなく、そしてその 
状況ときたら、何ともう まく 女の子 
の「女__ つているでは 
ないか。決して血の滲むような努力を 
強いられることなく、むしろ心地よ 
いときめきや感激に彩られながら、 
PWK に i していく自分の_や、 
「信じられないくらい良くして くださ 
る聖様がた」を目の当たりに出 
来るという夢のような！^。その手 
応えの強さ大きさは、難しくてやや 
こしくて苦しいわりにごほうびの少 
ない「難解ゲ丄のない。 

寝る前にちょつとだけやろうかな、 
と始められる気軽な性質のゲー厶で 
ありながら、決して「飽きてしまう 
ほどにはぎない」ように意地 
悪なライバルの存在が あるし、 時に 
は「敵の手先」と化した守護聖様 
(こちらがいているとライバルに 
取られるのだ)が勝手にこちらの 
か^^けた g して、完全に 
「なごみつ放し」にはなるこい。 

ゲー厶の目的はあくまで女王にな 
る事であるから、頑張つたプレイヤ— 
にはもちろん、ツボを押さえたゴージ 
ヤスなエンデイングシーンが用意され 
ているのだが、女王を諦めて守護聖 











♦プロフィール 
須藤玲（すどう•れい） 

1969年生まれ。シューティングと格闘ゲームに 
命をかける ゲーム ライター。バイ パーズでは バ 
ンを使っているが、対戦における勝率はそれほ 
ど高くない。浮かせアッパーが昇 C 拳に化けて 
しまうことに苦悩する今日この頃。 


M ディープスキャン [ STG ] 

^ メーか-:セガ/麵：ァーヶード/ 

¥ E ブレイヤー機である哨戒艇を操り、 
m 爆雷を発射して敵潜水艦を倒すとい 
_う内容の-応潜水!) 2 STG 。 



アイレム魂よ、永遠に…。 


海底大戦争 [ STG ] 


メーカー：エクシングエンタテイメント/機種：プレイステーション/®格： ¥5,800/ 発売日： 
'95 年 11 月 10 日® XING/IREM 1995 


りはない。だが、潜水艦という珍 
しい題材を扱つたオリジナリティ 
1、そして徹頭徹尾ダークな世界 
観作りは評価に値するだろう。今 
のゲー厶界には、こういつた異端 
児が必要なのではなかろうか？ 
敷居の高い作品だが、家庭用に 
移植されてじつくり遊べるように 
なつた。宣伝文句だけの甘ロゲー 
厶に食傷気味の人に、ぜひプレイ 
してもらいたいゲー厶の一つだ。 


ジユール•ヴェルヌの小説「海 
底二万哩」を想起させるこの作品 
は、 タイトル 同様重厚な雰囲気を 
持った、異色の潜水艦 STG だ。 

緻密なグラフィックと退廃感が 
横溢するこのゲームは、かなりプ 
レイする人を選ぶ。 

舞台が海中、海底であるため、 
ゲー厶進行も自機のスピードも遅 
い。加えて自機の当たり判定が大 


きい。グラフィックが緻密すぎて 
背景と障害物の区別がつかなかっ 
たり、爆発パターンに敵弾がまぎ 
れていたりして、いつのまにか自 
機がやられていることが頻繁にあ 
る。さらに、難易度が非常に高く、 
一度死んだら復活は厳しい。ボス 
戦における安全地帯など、「知らな 
いと死ぬ」部分が多く存在する。 
こういった厳しさを乗り越えた者 
のみが、本作に隠された孤高の魅 
力を味わうことができるのだ。 

だが、この作品は、その魅力に 
気づいた プレイ^ - — たちすら冷た 
く出迎える。トロくデカい S 機に、 
機雷やミサイルを雨のように降ら 
せ、数少ない理解者の侵入を頑な 
に拒む。力尽きた自機を次々と飲 
み込んでいく深淵。雰囲気もダー 
ク ならば、敵の攻撃 もダーク 、プ 
レイす る者の心すら ダーク にして 


しまう徹底した重々しさが、この 
作品の特徴であり、名作ヵルトと 
呼ばれる所以だ。 

そのダークな世界は、最終ボス 
を倒した後のエンデイングで頂点 
に達する。なんと、最終ボスの爆 
発から逃げ遅れた自機が、機体を 
縦にして無惨にも海底に突き刺さ 
つているという悲劇のエンデイン 
グが待ち受けているのである。苦 
労してゲー厶を クリアしたプレイ 
ヤーに、残酷な悲劇を見せつけ、 
絶望と虚無感を与えるような作品 
は、他に例を見ない。ここまでダ 
丨クに 徹せられると、見事としか 
言いようがないのだ(ちなみに、 
コン テイ ニユー して クリアす ると、 

凱旋する自機を人々が出迎えると 

いうバットエンデイングなハッピ 
—エンド？が侍つている)。 

この作品を良作だと褒めるつも 


破埋本能を呼び覚ます異形の潜水艦 s T G 

新世代機への移植により、その作品性が再評価された r 海底大戦争 J 。 硬派を通り越した混沌と絶望の名作 STG 。 


須藤玲 


海底大戦争 








メーカー：バンダイ/機種：スーパーファミコン/価格：¥9,800/発売日： ’95年12月15日 


商人よ、大志を抱け=: 


近藤功司 


手暖なパ—ティゲ—ムを ffl つて登場したが…- 

ス—バ—フアミコンで発売されたライト感覚のポ—ドゲ—ム。多くの作品が発売されている中で、その実力は？ 


0 


「商人よ、大士^^け!!」は、ゲー厶 
盤の h でサイコロを転がし、出た数だけ 
船^!めて、^^の港で商品 f 9 T : り買い 
し、たくさん金儲けをした人が勝ちとい 
う、至って&なゲー厶である。 

ゲー厶内容が、至ってシンプルなの 
で、プレイヤーの興味は、作戦を立て 
ることよりも、運に翻弄される自分 
(と他のプレイ^ - — を)楽しむことに 
移ってくる。つまり、ボードゲー厶で 
いうところのラック&スキルの比率 
が、ラック8対スキル2ぐらいに傾い 
たゲー厶デザインになっている。 

上手いプレイ^ -1 が下手な人のプレ 
イにいらだつということもなく、何回 
もやっているからといって、今日初め 
て遊ぶ人が勝ち目のないというもので 
もなく、難しいことを考えずに誰でも 
ゲー厶に参加できるので、パーテイ用 
に1本備えておくとスゴロク的な用途 
に役立つだろう。 

ただ、一つ壁になるのはフアミコンソ 
フトとして考えたときに、避けて通れな 
い©£のである。こういつたラィト 


なプレイ成覺のパ—ティゲー厶は、ボ1 
ドゲームなら一一千円ぐらいでできる 
だろう。雑3±|の；^なら千円ぐらいのオ 
1ダーだ。だが、現在のファミコンゲ— 
厶には、そうした®^ , rrr のゲームは存在 
しない。はたしてライト成覺のゲ—厶が 
s F C の®^ , Iff で成功できるのだろうか。 

また、プレイヤーの選択肢のなさも気 
になる。自分のターンに行えることは、 
サイコロを振ることと、入^ H -' るかどう 
か決めること、それからマップ中にたま 
にある：^点で進む方向^^めることだ 
けである。 

人港しても、教会へ行ってカードを 
集めるか、貿易をするかは曜日によっ 
て決まってしまうので、プレイ^ -1 の 
オプションは 制限され ている。 このあ 
たりは、ゲー厶の立ち上がりの早さを 
維持したままで、もう少し オプション 
を増やす方法もあったのではなかろう 
か。また、肝心の貿易も、なるべく遠 
くで売ると高いと行つた程度の内容な 
ので、頭を使いたいプレイヤーにはフ 
ラストレーシ ヨンがたまるだろう。事 


実' 筆者が主催するゲー厶研究会での 
テストプレイでは、同じ人が連勝する 
バターンはほとんど見られなかつた。 

音楽やグラフィックなどはさすがバン 
ダイのゲームらし i やかだ。かわいい 
グラフィックで登場する§が進行を混 
乱させる演出も凝つている。プレイ^— 
が「楽しもう」とすれば^^りとがる 
お薦めパ丄アイゲー厶だが、いわゆる思 
考ゲー厶好きの人が求める奥の深さはな 
いので、その辺して購入したい。 


この内容に関し、メーカー側から次の 
ような意見を頂いた0 

「内容に反論するわけではありません 
が、ゲ—ムデザイン及び購入者の感想は 
スキル111一^になつています。3$らい 
の遊びではどうしても1111」の勝負にな 
るでしようが、5週以上になると「相場 
の変動」「力—ドの確保」等が進んでく 
るので、 月曜〜 水曜の戦略が鍵になり、 
最下位のプレイヤ—にトツプの者が抜か 
れたり、相手への牽制が必要になつたり、 
シミ ユレ I シヨ ンゲ I ムのようなことが 


起こります。決してライトなプレイ咸覺 
とはいえないシビアなバトルになりま 
す。今 ntgfh レイしてみてください」 

(バンダイ広報) 

: i なご_を項き、ありがと 
うございました。「長時間のプレイでは 
展開がだいぶ変わる」という点を、近藤 
からも補足させていただきます。ただ、 
S としては、このゲー厶の_を「短 
時間で遊べる」「ラックの要素が楽しい」 
ライトなゲー厶であるかのように感じま 
した。ゲー厶デザィナー氏も後書きで 
「始めて 5 分で(緊張感が)味わえるボ 
—ドゲーム^^:つた」と書かれています。 
そこで短時間でのプレィ—心に小 if 
_しました。 

_の小論に、このようにご i があ 
るというのは21^の喜びです。ご®を 
¥えて：段とゲー厶！させて 
いく考えですので、これからも活発なご 
意見を±ろしくお願いします。 

♦ i プロフイ—ル 
近藤功司(こんどう.こうし) 

19 65年生まれ。冒険企画局代表。月刊ゥォ— 
ロック(社会思想社)編集長を経て現在フリ—の 
デザイナ—兼 n ラムニスト。ボ—ドゲ—ムやテ— 
ブルト—ク RPG 、 DOS\v のゲームなどに造 
脂が深い。 


画 


商人よ、大志を抱け！！ 
[ TBG ] 













今度の仲間は女の子。助け合って先へ進もう。 


延長線上にあるものだし、ヨッシ 
1と マリオの関係は、アニマルフ 
レンドと デイクシー&デイデイー 
にスライドし ている。新しいアク 
シ ヨンゲー 厶を求めているユーザ 
1にと つては、ちょつ と 物足りな 
いと思われてもしかたない。ある 
人は 「スタン ダー ド」 と言い、あ 
る人は「マンネリ」と非難する。 


任天堂横スクロ—ル 
ACG はアツ V ! 

相変わらず、『スーパーマリオ』 
シリーズを始めとする任天堂の横 
スクロールアクシヨンゲー厶はアツ 
いなぁ、というのが最初の感想。 
アツいというのは、ゲー厶に熱くなつ 
ているわけではなく (そういうことも 
あるけど)、 Hi ： い」つていうこと。 

デイ クシー とデイデイ ー のキヤ ラ 
クターチェンジや、お馴染みの隠し 
マップはもちろん、様々な性能の 
タルや、「サイのランピ」「カジキの 
エンガード」等のお助けキヤ ラ、 ア 
ニマルフレンドも前作からその種 
類を増やしている。特にアニマル 
フレンドは、遊び方すら変えてし 
まう要素。クモに乗つたときには 
シューテイング的なゲー厶性が入 
つてく るし、オウムのときには慣 


性のかかった動きで、一種、 フラ 
イト シミユレーター のよぅな操作 
感になるわけだから。 また 演出面 
でも、キャ ラクターの 多彩な アク 
ション や、 ゴー ルして ギター を弾 
きまく ったり、ディディ ーに 投げ 
られて泣いているデイ クシー など 
の凝ったしぐ さもプレイ^ の目 
を楽しませる。 プレイヤー を飽き 
させない仕掛けをふんだんに盛り 
込んだ作りであり、しかも、破綻 
せずに まとめる 構成力には、いつ 
も感心して しまぅ。コントローラ 
—の使い方を変えるアイディアは 
操作感を悪くする諸刃の剣だし、 

いくつものアクション(テクニッ 
ク)を、無理なくプレイ—に修 
得させるゲー厶構成は、一朝一夕 
にで きる ことではない。適当に要 
素を入れただけでは、雑多になる 
だけで、面白くはならないのだ。 


『ドンキ — 2 J は、任天堂が長年培 

つてきたアクションゲー厶のノウハ 
ウの結晶のようなもので、すでに完 
成されていると言えるだろう。 

完成度の高さゆえの 
「マンネリ化」の危険 

しかし、完成されているだけに、 
この『ドンキーコング 2 J 、 人に よつ 
ては「マンネリ」と非難することも 
あるんじやないだろうか。 3 D モデ 
ルからコンパートされたキヤ ラ クタ 
—は美しくよく動き、様々な トラ 
ップや画面エフェクトもプレィヤ 
丨の目を惹く。ところがこれらは 
演出面のポィントであり、ゲー厶 
そのものは「新しいゲー厶性を打 
ち出した」ものでは、けつしてな 
いから。例えば二人のキヤ ラ クタ 
—をチェンジすることは、『スーパ 
丨 マリオ 3 J でのマリオの変身の 





ス—パ I ドンキ In ング2 


松島賢司 


根本部分の出来か5来る、蕾邏的な面白さ 

ス—パ—ファミ n ン晩期にあつて、好調なセ—ルスを記録した本作。任天堂産のアクションゲ—ムの底力を見る。 












スーパードンキーコング [ ACG ] 

メーカー：任天堂/機種：スーパーファミコン/価 
格： ¥9. 800/発売日： ’94年11月26日 
アメリカ • レア社が CG レンダリングをもちい 
て制作した第一弾。美しいグラフィックは 
SFC の限界を越え話題に。 


[ 12 ]] 


スーパー ドンキーコング2 

[ ACG ] 


メーカー：任天堂/機種：スーパーファミコン/価格：¥9,800/発売日’95年11月21日 
©1 995 Nintendo 


♦ブロフィール 
松島»司（まつしま • けんじ） 

1 969年生まれ。 ㈱ ゲームフリークの社長の田 
尻智に出会い、ゲームの面白さに開眼。そのま 
まゲームフリークに居座り、雑談をする傍らラ 
イター業をする。「バーチャ2」に散財する 
日々。 


■■ ゲームソフト批評 



新しい動物たちとさらにパワーアップされた「ブレイ感」に納得。 


関連作品 


『Ni n t e nd 064』と『マリオ 64 』 
の発表だ。任天堂は 8 、 16 ビット 
機でのスタンダードを作つてきた 
メーカー である。64ビットとは何 
か。 3 D とは何かなど、真の「次 
世代機」に相応しいゲー厶の青写 
真を思い描いていることだろぅ。 
そぅ思えるのも、すべてはスタン 
ダードを作り続けてきた「信頼」 
に他ならない。 

f ドン キ 12 J は、 64 ビットの青写 
真を想像させるものであり、ユーザ 
1の「信頼」を裏切らないゲー厶であ 
る。これは、『ドンキー!の総評とし 
て、けつして間違つていないはずだ。 


そんな危ぅさを『ドンキー2』に 
限らず、任天堂の横スクロール. 
アクションゲー厶は持つている。 

ユ—ザ—の信頼を勝ち 
得た普遍的な面白さ 

「スタン ダー ド」と「マンネリ」 
……この両者は、紙一重の関係だ。 
両者の境界は曖味で、どっちに転 
ぶかはゲー厶のデキといぅ極めて 
主観的になりがちな尺度によるか 
らだ。それに、常により多くの刺 

激を求めるプレイ-を相手にし 

ているわけだから、続けていくほ 
ど、悪い方に転ぶ危険が増してく 


る。先細りしていくロープを渡る 
ような行為だろう。だから多くの 
作品(ゲー厶に限らず)が途中で 
足を踏み外すわけだ。 

そんな危うい綱渡りをしなが 
ら、この『ドンキ12』は、きち 
んとロープを渡りきつている。な 
ぜなら、任天堂が作り続けてきた 
アクションゲー厶は、根本の部分 
(ハードや時代に左右されないゲ 
1厶の核)がしつかり作り込まれ 
ているからだ。アクシヨンゲー厶 
の普遍的な面白さ……操作感、操 
作性、緊張と開放のタィミングや 

バランス . それら基本がきちん 

とおさえられているからこそ、ハ 
1ドの能力に左右されやすい演出 
面が変わろうとも、誰もが楽しめ 
るのだ。初めて遊ぶ人は、その人 
なりに。シリーズを通して遊んで 
いる人も、変わらぬ楽しさを飽き 
ずに享受する。そんなゲー厶を作 
り続けてきた任天堂だからこそ、 
スタン ダードを作るという綱渡り 
を見事に切り抜けられるわけだ 
し、クリアしているからこそ、任 
天堂はユーザーの「信頼」を勝ち 
得てきたのだ。 


さてそうなると、興味は11月の 
初心会で初お目見えし話題となつ 
た 『Nint end 064』、そしてフル 
ポリゴンの 3 D アクション『スーパ 
丨マリオ64(仮題)』に移つてくる。 
今まで築き上げてきたアクション 
ゲー厶の根本部分を、 3 D 空間の 
中で、どういう形にするのかという 
興味だ。凡人の頭では限界あるが、 
視点を切り替えると天井に隠しマ 
ップに通じる穴が開いてたり…… 
などと想像を膨らませてしまう。 

出来の良さが生む、 
Z—ZTEZS 64 に対する期待 

32 ビット 機では、まつた く 新し 
いゲー厶が可能になる、といつた 
謳い文句を、発売前後に、よく耳 
にした。しかし現実はそう甘くな 
く、ほとんどはアーヶードの移植か、 
16 ビット 機と同じようなゲー厶ば 
かり。 32ビットら しいといえば、厶 
1 ビー による長〜いデ モシーン か、 
意味のないポリゴン、そして「人気 
声優」の喋り。しかも 16 ビット機 
のゲームよりデキが悪い。そんな 
「言うは易し、行うは難し」な現実 
を、誰もがわかつてきたところで、 

















んじです。〇 .「 
(広島県市枝朋大) 

圏このまま良い感じでいきたいと 
おもいま一す！(平、 

★読者コ—ナ I を、もつと参加し 
やすいよぅに、または興味をそそ 
るものにしてほしいです。 

(広島市 KO ねこ) 
B 1 払も読者コーナーが増えたらい 
いなと思つてま一す。(平) 
m ご安心下さい。次号から大幅に 
パワーアップさせます！詳しく 
は次のぺ I ジを！(井) 


バカですね。 (広島県 P 6) 

W 6 号の表紙は大反響を呼びまし 
た。今回 も 良いで しょ？ (平) 
ffi 私も CLAMP 先生とお仕事し 
てみたいです(井) 

圈そんなこといぅと、また奥さん 
に怒られちやい ますよ一！ (平) 
★薄くなつてもいいので、他のゲ 
—厶誌と同じ大きさにして下さい。 

(愛知県ウナくん) 
圈そうすると、厚さ 5ミリぐ らい 
の本になるんですけど…。(井) 
★はがきにキリトリせんがついて 


^ いてぅれしかった。 

^ (三重県す—ちゃん) 
好 ffl 細かい気配りがゲー厶批 
和 評の良い ところで一 す。(平) 
t ★字ばかりでよくわからな 

ケ 、〇 

ッ rv 

ガ (大阪府 ARK) 
★もぅ少し字体を大きくしてもら 
えませんか？ 

(愛知県 A •バニバル) 

m ゲー厶批評をもっとよりよい本 
にするために、骨身を削って努力 
してます。そのため、帰りが遅い 
と叱られる毎日です…。 

弄) 

闇松井さんって、恐妻家 
で奥さん怖いんですもん 
ね一。(平) 

★読み終わった時、以前 
のようなものすごい不快 
感が なくなつ た。いいか 


衝撃—■小野さん 
読者 n — ナ—撤退！ 

1 ) ぇ一、小野さんが台湾出張の痛 
手から立ち直れず、寝袋を抱ぇて 
夜逃げしてしまつたため、急きょ 
当コーナーの担当となつた松井 
( 26 歳、男、既婚)です。ょろし 
くお願いします。そして… 
g ハー イ！ 新アシスタントの松 
平(20歳、女子大生、独身)で一 
す。一生懸命がんばりま一 す！ 
★ CLAMP 先生のフアンなの 
で、表紙にひかれて買いましたけ 
ど、中の記事もゲ—ムについて面 
白く書かれていて良かつたです。 

(熊本県ミツ) 
★ CLAMP さんの表紙がグ—で 
した。 (長野県 NEO-N) 
★表紙イラストのテレカが欲しい 
為に2冊も購入しました。私つて 












百円道場 

硬派 Tinhat 

(「世界の料理 シヨー」マニア) 


怒涛の読者コーナー 


〒104東京都中央区新富 1—1 5—4アルファ新富ビル 5 F 

(株）マイク□デザイン出版局『隔月刊ゲーム批評 j 編集部読者コーナー係まで 


次号から、当読者コーナーのべ 
—ジが増えます。具体的なぺージ 
数は未定ですが、増えることは確 
かです。そこで、新たにコ ーナー 
を設けて投稿を募集します。 

◎ゲ—ム批評への意見 

ゲー厶批評の記事に対する意見 
や感想、またはゲー厶批評に願う 
ことなど。 

◎読者の改善策 

「このゲー厶はこうすればよか 
つたんじやないか」というゲー厶 
改良案を募集。 

◎俺様美学 

「このゲ^~ムはこうプレイする 


べし」「このゲー厶でこんなことし 
ちゃイ カン！」 という自分なりの 
プレイスタイルの提案。 

◎女性ゲ—マ—の叫び 

「ゲー厶について語り合う仲間 
がいない！」という女性 ゲーマー 
の 心の 拠り所。 

似たような主旨のおたよりが集 
まれば自然とコーナー化しますの 
で、ゲー厶のことならばとにかく 
なんでも投稿 OK ! いままでア 
ンヶートに細々と意見を書いてく 
れた人も、今度からはハガキや封 
書で投稿してください。 イラスト 
も 超募集！ 

当コーナーは、読者の憩いの広 
場&討論の場として皆様に楽しん 
でもらえるよう努力します。皆様 
の投稿、お待ちしております。 

次回締切は2月末日です。 


はこれ だ！ 

◎私が決める、一番面白いソフト 
はこれ だ！ 

◎批評、面白いゲ—厶つてなんだ 
と思う？ 

◎ゲ—厶業界に言いたい一 
◎その他、通常のおたより、イラ 


文章投稿は、どのコーナー宛で 
もす ベて 1000 文字程度で。長 
い場合は、こちらで割愛させてい 
ただくことをご了承下さい。また、 
誌面に花を添えるィラストも大歓 
迎です。 

あなたの意見や主張を、全国の 
同じ趣味を持つ人々に読んでもら 
ぅ、見てもらぅ絶好のチャンスで 
す。いますぐゲー厶批評編集部 
「投稿ゲー厶批評」までお送り下 
さい。お待ちしております。 

締切は2月末日です。 


急告！ 

読者 n — ナ— 
増ぺ—ジ決定！ 



ゲー厶批評では、読者投稿を集 
めた特別編「投稿ゲー厶批評」を、 
今春刊行予定しております。その 
特別編への読者投稿を、大々的に 
募集します。基本的にゲー厶にま 
つわることならなんでも OK です 
ので、あなたのゲー厶へのアツい 
思いや過激な意見をハガキや手紙 
に書いてお送り下さい。 

なお、この「投稿ゲー厶批評」 
では、次のよぅな特集を予定して 
います。投稿する際の参考にして 
下さい。 

◎過去のゲ—ム批評の記事につい 
ての反論 

(フアン タジー は死んだのか。 
格闘ゲー厶神話の終焉。次世代機 
を斬る。といつた特集やソフト批 
評など、過去のゲー厶批評の記事 
に対する意見、反論を1します。) 
◎俺が決める、一番優れたハ—ド 
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これから社長のこと 
〃首斬り破沙羅々つて 
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部の地域の方から「#常に人手しにくい」というご批判を f 貞いている「ゲーム批評」ですが、ここへ行けば絶対 
(多分、あとバックナンバーも I あるという,*さんは以 F の通りです（必切れの時は党々と注文しましょう！）。 

<北海道. .••• <山梨県. . 

札幌市 ビブロス北光店（北37条東 8-1-5) 甲府市 リブロ甲府店（甲府西武店内6階） 

ダイヤ書房本店（東区北25条東 8-2) < 新潟県 . 

<青森県. . 新潟市 万松堂（古町通り6番町） 

青森市 岡田書店（青森市新町 1-8-6) <石川県 .. 

<宮城県 . . 野々市 ブック宮丸金沢南店 

仙台市 本のゴリラハウス勾当台店（青葉消防署 （野々市ジャスコそば/八日市1丁目） 

斜め向かい/青葉区本町通2«6-53) < 福井県 . 

本のゴリラハウス花京院店（国道45号線 福井市 じっぷじっぶ（福井市立図窨館前） 

沿 t 、/青葉区花京院 2-2-68) < 岐阜県 . 

<秋田県 >•••••... ••••• 岐阜市 自由窨房鷥山店（岐車メモリアルセンター） 

秋田市 ブックスコロナ（横山金足線沿い桜大橋そば〉<愛知県 >••.. 

<福島県. .... 一宮市 カルコスコミックセンター 

群山市 見聞録（軍用遒路沿い） （牛野通り3丁目交差点角） 

<群馬県 . . 名古屋市ヴィレッジ•ヴァンガード生活創廪店 

太田市 アルファスポット飯塚店 （太 田公園より国 （名古屋駅新幹線側生活創庫6階） 

道407 へ 向かって徒歩2分/飯塚町1080 -3) 三洋 堂書店上前津店 （中区大須 3-10-16) 

<埼玉県. ... 西尾市 精文館窨店西尾店（西尾市花の木町 4-55) 

川越市 黑田窨店川越店（川越駅東口丸井前） 岡崎市 シビコ正文館窨店 

上福岡市黒田窨店上福岡店（東武東上線上福岡駅前） （康生通西 2-20-2 シビコ4階） 

大宮市 アニメイト大宮店（そごう大宮店近く） 西春日井郡武藤窨店 S • C 店 

坂戸市 K ブックス（東武東上線坂戸駅南口より直 （西枇ショッピングセンター内） 

進左手/南町4»10) 豊橋市 精文館害店本店（豊橋広小路通り沿い） 

熊谷市 文教堂害店熊谷店（熊谷駅西商店街ぞ < 滋賀県 ... 

い/筑波 2-66) 革津市 村岡光文堂矢倉店（矢倉 2-7-18) 

<千葉県 >•••... <京者&府> ... 

千葉市 コミックトレイン 京都市 ブックストア談（四条通り） 

(J R 西千_ •干葉大学南門前） 駸々堂コミックランド（中京区河原町通 

<東京都 . 三条上ル恵比寿町427京都朝日会館2階） 

秋葉原 明正堂香店（秋葉原デパート3階） 丸山書店衣笠店（北野白梅町上ってすぐ） 

害泉ブックタワー7階（昭和通り沿い） <大阪府. ... 

メッセサンオー（中央通り沿い） 阿倍野区福屋害店あべのべルタ店 

ラオックスコンピュータゲーム館1階 （あべのべルタ地下2階） 

(中央通り沿い） 京橋 駿々堂害店 V E R S I ON 99 

T —ZONE (中央通り沿い） （京阪 モール 北館4階） 

浅草浅草橋明正堂書店 （J R 浅草橋駅東口すぐ隣）日本橋 J & P テクノランド1階 

池袋 三省觉窨店パルコ池袋店（池袋パルコ5階） （堺筋線恵美須町すぐ） 

江古田 竹島窨店（西武池袋線江古田駅前） 中央区 旭屋害店なんば C 丨 T Y 店 

大山 博文堂窨店大山駅 （なんば C 丨 TY 南館地下2階） 

(東武東上線大山駅北口出て左側すぐ） 大阪市 ソフマップ7号店1階 

荻窪 ブックセンター荻窪（荻窪駅北口交番向かい） （浪速区日本橋3>6-1 8) 

蒲田 栄松堂書店 （ JR 蒲田駅西口前） プランタン博文堂害店 

吉祥寺 BOOKS ルーエ （千日前通りブランタン内） 

(J R 吉祥寺駅北サンロー ド内） 住之江区卜ータノレデームショップアルケミックコスモ 

五反田 あおい窨店五反田店（五反田1 -18 五反田 タワー店（南港北 1-14-16 コスモタワー3階） 

NT ビル） 池田市 甲川正文當（池田駅前/琳町 3^3) 

新大久保一伸堂窨店 （J R 新大久保駅そば） <兵庫県 . 

新宿 紀伊國屋害店本店1階ゲームコーナー 姫路市 黒田窨店 

京王ブックスプロムナード店 （姫路市本町商店街大手町第ービル1階〉 

(京王百貨店7階窨箱売場） 三木市 コスモ三木店（三木郵便局前） 

靑山ブックセンター（新宿ルミネ 1*5 階）尼崎市 ダイハン窨房園田店 

神保町 書泉ブックマート2階 （阪急困田駅南口すぐ） 

コミック离岡（靖国通り沿い） 神戸市 ジュンク堂香店漫画倶楽部三宮店 

八王子 まんが王八王子店（ヨドバシカメラ前） （三宮センタープラザ西館2 F ) 

羽田 山下害店（羽田空港内） <和歌山県. . 

品川 明屋窨店（西五反田1-3-8) 和歌山市いけだ窨店和歌山店（中野31-1 パーム 

期!布市 ✓ぐノコン & ファミコンソフトリサイクルショップ シティ 和歌山2階） 

TOMAS (天神通り沿い/布田 1-3-1) <香川県〉 ... ••••••• 

窨原つつじヶ丘店（東つつじヶ丘1 -2-4 离松市 ザ•シティ高松店（高松 SATY 3 F / 福田町 

OG ビル 2 F ) 3丁目み 5) 

東久留米市黒目書房西口店 <愛媛県 . 

(西武池袋線東久留米駅西口すぐ） 北条市 北条ブックセンター（辻字新開1170 >3) 

• ••••••拳•••春•♦•拳 ••♦»••••»• <^13]#->«* •春*••參•善參•籲•參••參•鲁••參•♦參••镛 

横浜市 有隣堂（横浜駅西ロダイヤモンド地下街）福岡市 福家窨店（中央区天神 i -11 -ii 天神コ 

錦松堂書店 （J R 大口駅より大口通り第 ビア地下2階） 

二商店街セブンイレブン大口店近く） 黑木窨店（福岡大学すぐそば/城南区七隅 

栄松堂シャル店(西区南幸 1-1-1 シャル51箱） 8-12-18) 

相模原市 Books A (陽光台6-8>16) 久留米市安徳害店六ツ門店 

藤沢市 文教堂善行店（国遒467号沿い） （ダイエー六ツ門店ななめ前） 

川崎市 みどり害房（新城北口はってん会通り/ <大分県 . 

中原区上新城2办21) 大分市 ブックス豊後 （ JR 敷戸駅ななめ前•大分 

大学そば/鷺野 1012-1) 


ゲーム批評を敗いていただける#店がありましたら揭槭させて顶きますお T 数ですが《專店名、県名、住所、浓活番け、お 
店の丨1印になるもの、あとゲーム批評の取り扱い部_>を明記された FAX をいただければ幸いに存じます。(担当•觴沢) 






























テレフォンカード） （30 名) 
秋田県 原田勝彦 

茨城賬 久保朋子 

栃木県 関口新一 

埼玉県 鈴木政弘 

千蕖県 大里明 

永井あかね 
東京都 潮田陽子 

北川広美 
横田知子 
佐藤浩一 


■{押井守氏直簟サイン入り 
「注文の多い麵兵たち J ) 
(3«) 

神奈川 ! A 詹橋 睡 

大阪府 井上悦誠 

熊本県 离津敬一 

■ 《セーラーファイター） 
ビデオ全3卷 （1 名） 
愛知県 大崎護 

■ BGM 集 （5 名） 

北海道 橋田 弘 


3 SK ひと 耵正 前号において以下の誤りがありました。読者及び関係者の方々にご迷惑をおかけしたことを深くお詫びするとともに、ここに訂正 
させて頂きます。 # P 117: 聖剣伝説3発売日’95年11月11日ノ 95年9月30日 # P 128: 埼玉県黒田窨店上福岡店（東武東上戦上福岡駅前）— 
(東武東上線上福岡駅前）參 P 129: プレゼント当選者福井県村并直大—村田直大 



) V ックナンノ《一購入ご希望の方へ 



メディアワークスさんのご!*/总であの押 jf 分氏负％サイン入り r 汴文の多い WI 氏たち」（メディアワークス/ 
の友社より好,げ宛ん;中： 1,6 8 01*1 (税込））を3名様に！ ！中说テレビさんからは「セーラーファイター J 
のビデオ、 li (; M 染、フィギュアをゲーム批, If からはアンケートを送ってくれた力の中から袖遒で 
V « I . 6のム紙テレフォンカードをプレゼントいたします，迸荇の传さんおめでとうございます 


書店で「ゲーム批評」が買うことができ 
なかった場合、近所の書店でご注文頂く 
か、当社に直接御中し込み F さい。 


1. 本の代金と送料を、現金書留か切手 
代用で、 

2. 郵便番号、住所、氏名、電話番号、 
欲しい本の名称、号数、冊数を明記 
した紙を同封の上、 

3. 〒104東京都中央区新富2 —4 _5 

NK 新富ビル 7 F 

(株)マイクロデザイン出版局販売営業部 
までお送り下さい。 


送料は1冊2 5 0円、2冊3 5 0円、3 
冊目以降1冊あたり50円追加して下 
さい。 

例 3冊=400円、4冊= 450円 
通常は申込が当社に到着してから発 
送までは1週間以内に行いますが、在 
庫が少ない場合1力月以上かかる場 
合があります。 

在庫が完全になくなった時点で締め 
切らせて頂きます。その場合は、本 
の代金のみご返送いたします（送料 
は、返送手数料として頂戴いたしま 
すのでご了承下さい）。 


<創刊号>’94 9月発行780円(税込） 

■特集1 
「ファンタジーは死んだのか」 

•ファイナルファンタジー VI は本当に tfMSl 
感動的な物語か？ 

「ゲーム業界内事件の真実 j 


< Vol .2>*94 1 明発行780円脱込） 

■特_1 

r 格闘ゲーム、神話の終焉 j 

•ザ•キング•オブ•ファイターズ’94 
アイディアの勝^はすべてを 覆 t 、隠すのか？ 

■特集2 

「 H ゲームの罪と罰」 

< VoI .3>*95 4月発行760円銳込） 

■特集1 mgmm 

「次世代機を斬る!」 _ 

•セガの本気セガサターン 
#ソニ-の自信プレイステーション於 

■特集2 ^ 

「ゲームスクールの実態 J 


<VoI.4> 95 7月発行760円（税込） 

■特集1 

r 帝王任天堂の悲哀と栄光」 

•ウルトラ 64( i すべてを凌駕できるのか？ 

■特集2 

n ® 信！！シミ ユレー シ ヨンゲーム j 


<Vol.5> 95 9月発行760円 ㈱ 込） 


■特集1 

r 新世代ゲームの葛藤 j 

•アークザラッドは『新世代 RPG 』 
の扉を開けたのかほか 


r ゲーム 


とは何か j 


wmm 

Mi 


<Vol.6> 95 U 月発行760円覦込) 

■特集 i 

r 衝撃、キャラクターゲーム』卜 P 

參魔法騎士レイアースキャラクター 
ゲ-ムにおける新しい道標ほか mwl 

m 簾な ■ m 
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次回 

『隔月刊ゲ-ム批評 voi.sm 
3月下€発売予定 


編集部か5 


gerj には、持病がぁります。偶然ですが、 
hrd ゲー厶批評の連載陣にも同じ病気を持 
つている人が2人もいました。 

先日、その話で朝まで笑いころげていた理 
由は、その病気の専門雑誌をマイクロデサイ 
ンで出版しょうと真剣に企画書を作っていた 
からなんです。病気の名前は企業秘密なので 
言ぇませんが、今年の年末には日本初 (？) 
の病気別専門誌が当社から創刊されるかもし 
れません。 (小泉) 
回はドラクエ YI 担当でしたが、そのボ 
L ▲一 E リユー厶に討ち死にしました。内容的 
にはとても楽しかつたけど、仕事じやなくて、 
プライべ一卜で遊びたかったです。そうすれ 
ば、私のスラぞう(改名済)をもつともつと 
強くして、ふふふ…。野望はどこまでも広が 
つていく!!でもばくだんいわを仲間にした 
のはうれしかつた！ ロッキーつて名前です0 


かわいい。(斎藤) 

0 〇7\ゴ！ 

ルデンアィ 
を観ました。とこ 
ろでなぜ 007 を 

「ゼロゼロセブン」 

と呼ぶ人が後を絶 
たないのでしょ 
う。「ダブルオー 
セブン」の方がよ 

ほど格好良いと思うのですが、日本人なぜ好む 
のか五七調。永遠の謎です。 (小野) 
夜明けの1月2日早朝、 JR 市ヶ谷駅 
0^のホー厶に流れていたのは「燃えよド 
ラゴン」のテーマ。疲れて帰る私に「燃えよ」 
は酷ですぜ、駅員さん。ちなみにその後「燃 
えて」眠ってしまい、駅を3つも寝過ごして 
しまいました。 (古庄) 
rcq 号で「影響うけた TV 」 タィトルをあ 
! -- r げたところ、若干の反響があり、うれ 


しかったです。さて、私、今号で別編集部へ 
異動することになりました。本誌においては、 
編集の勉強をさせていただき、ぁりがとぅご 
ざいました。 (引地) 
ぅも、新入りです。入って二日目に編 
集部の引っ越し。レーザープリンター 
を運んで腰を痛めました。ゲー厶批評の厳し 
さを痛感した気がします。愉快ですね。 

(松井) 










VOl.8 APR.L |7 B 

HP ! ゲーム業界に変革ばあるか 

圍麵/ ゲ ■um。 


’95年、揺れたゲーム業界。新世代機発売に業界再編成の声もあるが、 
その内抱する問題は未だ解決を見ない。現状の、波乱に満ちた業界の 
「闇」に迫る！！ 

新世代機戦争の果てに見たもの/熾烈な引き抜き合戦は良作を生むのか/ゲーム制作 
現場の現状と問題/流通問題に見る改革の必然とジレンマ/海外市場におけるメーカ 
一攻勢/ァーケード高額基板の開発事情/ゲームをつまらなくしているものは何だ/ 
欲しがり ユーザー たちは何を求めるのかほか 

アートと「遊び 」ばシンクロするのか 

浆ダームた5嘯嫌 



CD - ROM に代表されるような環境、デジコミ、インタラクティブム 
ービー。ビジュアルメディアの先端を行く彼らの主張するポリシーと 
は何か。32ビット機が可能にしたデジタル空間への挑戦。そのアーテ 
ィストたちの行方は…。 

「遊べない」ゲームはゲームと呼べるのか！？/自称「天才」たちの主張/発想と 
センス、その言葉の意味/わたしたちの思う「ゲーム」である可能性ほか 



今だか5靄れるドラゴンクエスト 


r \ U において再び RPG 性の答を提示してくれた「ドラゴンクエスト」。 
その生みの親である堀井氏にシリーズを振り返り、ドラゴンクエスト 
の全てと RPG の可能性を語ってもらう徹底インタビュー！！ 


ソフト}比評バハムートラグーン/ガンハザード/キリーク•ザ 
ッ ド2/ガーディアン ヒーローズ ほか 

連載陣も絶好調！！ 


ブラ 


3月下発売予定 


※予告内容は都合により変更になる場合があります 
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特集でとりあげて欲しいテーマは？ 


ゲーム以外でいちばん興味のあることは？ 




















面白かった記事 （3 つまで) 


つまらなかった記事 （3 つまで) 


この本を購入した理由 


次の号も買ラと思いますか9 

はい • いいえ（理由 ） 

あなたがゲームに求めるものは何ですか9また、あなたの一番好きなゲームは何ですか9 


ゲーム（及び業界）を駄目にするものは何だと思いますか？ 


本書に対するご希望や気づいた点など、何でもけっこ〇ですのでお書きください。 


アンケートにお答えくださった方の中から抽選で3 0名の方に、 

今号の表紙イラストをデザインした、オリジナル • テレホンカードを差し上げます0 











